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Postać w obcisłym, seksownym 
kostiumie kontra Catwoman. Ha! 


W nasze ręce wpadły trzy pady. 
l to, że tak powiemy, dosłownie .......... 58 


BBitowi oraz Ambitnemu Łosiowi wszystko 
zwisa. ltak przez całą stronę .......... [=j8) 


Do wygrania 100 egzemplarzy Spellforce'a 

— bardzo rozsądnej gry CD Projektu. W tym 
celu rozwiążcie krzyżówkę, bo bez tego nie 
poznacie hasła Zielony Maj. Ooops ....... 62 


Singles jak singles. Wydawało nam 
się, że w łóżku mignął tam debel... 


Miał być złodziejem czasu, ale czy 
mu się udało? My już wiemy! 


v aprezentowana na imprezie E3 konsolka | 


PlayStation Portable wygląda rewelacyj- 
lnie! Jestem przekonany, że to urządzenie 
| zrewolucjonizuje rynek przenośnego grania, 
 |a mnie już w dniu premiery zuboży o niema- 
łą sumę. Nintendo uporczywie twierdzi, że 

| przedstawionego w tym samym czasie wy- 


_. |modzonego GameBoya Advance Dual Screen || 


| nie należy traktować jak odpowiedzi na PSP 


|- i ma świętą rację, bo to nie jest żadna od- || 


| powiedź na PSP, tylko produkt z niższej ligi. 
Natomiast Nokia prezentująca nowego, nie- 
|znacznie poprawionego N-gage'a w wersji 
QD wygląda na tym tle po prostu śmiesznie. 


| | „pn się kilkoma wątłymi cytatami 

z serwisów internetowych CD Projekt 
| przekonuje, że publiczne pokazy Wiedźmina 
 |(Witchera) na targach E3 wzbudziły „entuzja- 
| styczne reakcje mediów". Ja tego entuzjazmu 
| w relacjach z E3 nie widziałem, a i nasi nor- 
| dyccy wysłannicy (relacja na stronie 16 i dal- 
| szych) mówią, że gra nie rzucała się w oczy. 
| Co więcej, z obozu twórców dochodzą wieści 
|o zmianie szefa projektu, a to zazwyczaj do- 
|brze nie wróży. Wiadomo też, że Wiedźmin 
| na pewno nie ukaże się w tym roku, zaś in- 
| tuicja podpowiada mi, że realnym terminem 
| jest gwiazdka 2005. Nie szukam dziury w ca- 


_ |łym, a twórcom gry życzę jak najlepiej. Wy- 


| daje mi się jednak, że ich droga do sukcesu 
| będzie jeszcze długa i wyboista. 


G"" to nowa seria gier sprzedawa- 
nych w kioskach. Pomysł znany. Twórczy 
wkład debiutującego na tym polu wydawcy 
— (enegi — to dołączone pisemko z „recenzja- 
| mi" dotyczącymi wyłącznie gier Cenegi, rzecz 
jasna. „Nie jest to bynajmniej magazyn, jakich 
pełno” przedstawia swoje dzieło w pierw- 
szym numerze redaktor-naczelny. | ma rację. 
Z Game4U dowiadujemy się na przykład, że 
| marniutki Breed (średnia ocen w internecie: 
54%) to „bardzo ciekawa propozycja”. Zaś 
|o fatalnym Batmanie: Zemsta (średnia ocen: 
'57) czytamy, że „w swoim gatunku jest to jed- 
 |na z lepszych gier”. W niezłego, lecz nie ge- 
| nialnego Sacreda „musi zagrać każdy wielbi- 
|ciel Diablo Il, choćby dlatego, by dostrzec, ile 


produktowi Blizzarda brakuje do ideału". | 


Oto trafiłeś do krainy, gdzie magia przeplata 


się z rzeczywistością” — wita redaktor naczel- | | 


ny czytelników w drugim numerze. Rzeczywi 


e - to chyba jakieś czary. Gdyby redakcja | 
_ | GamekU z takim samym zapałem pisała o świ- || 
| niach, czytalibyśmy, że ci urodzeni lotnicy już | 


w minutę po starcie przebijają swymi ostrymi 
nosami barierę dźwięku. 


le wkurzające nas, ludzi pracujących, 
| fotki z wakacji i uwagi do tej rubryki pod 
| adresem auchanskiQaxelspringer.com.pl 


ie, nie, nie. Byków nie będzie. 

Ale już bysior - tak. Tytułowy El 

Matador to południowoamery- 
kański El Mariachi. Wyjątkowo wku- 
rzony, nieźle uzbrojony i wyszkolony 
mściciel, któremu przestali się po- 
dobać handlarze narkotyków. Dlate- 
go chce skończyć z korupcją, po 
drodze do celu nie ograniczając się 
tylko do strzelania. Dużą część gry 
spędzimy, zakradając się od tyłu do 


M eridian93, twórcy frywolnych 


Simsów, czyli Singles, podłą- 
czają się pod antyczny pociąg 

z Hollywood. Już w listopa- 
"PE, dzie Oliver Stone 
SRR "2 wysyła na ekrany 
Angelinę Jolie 

i Colina Farrella 

(w ramach cieka- 

wostek - ona 

jest jego filmową 

matką], którzy 

mają pokazać 

. historię słyn- 

=» nego władcy 

Grecji i okolic, 

Aleksandra Wiel- 

R 5 kiego. Tymcza- 
R "= _ sem w grze Ale- 
3 ETA tytułowy 


ytus de Zoo ma już, co prawda, 

lata świetności za sobą, ale 

z drugiej strony, gdy był na topie, 
komputery w Polsce miało tylko woj- 
sko i jedyna słuszna partia. Młodzie- 
ży, czas nadrobić zaległości! 
Już niedługo zagramy w grę o przy- 
godach postaci stworzonej przez 
Papcia Chmiela. Jak zapowiadają 


_ twórcy, gra będzie przypominała 


_Raymana. Czyli Tytus będzie biegał 
i udowadniał, że nie do końca dał się 
uczłowieczyć. Najwięcej czasu zajmą 


przeciwników i eliminu- 
jąc ich po cichu przez 
skręcanie im karków. Przy 
wykonywaniu wyroków na 
złoczyńcach wykorzystamy 
kilka gadżetów - nie- 
stety nie wiadomo, ja- 
kich. Wiadomo za to, 
że oprócz żołnierzy 
kartelów i kończą- 
cych misję bossów 
uważać będziemy na 
typowe dla klimatu 
Ameryki Południowej 
zwierzaczki. Od psów 
po krokodyle. 
W związku z taktyczno-skrada- 
nym stylem gry często ukryje- 
my się w cieniu, którego o dzi- 
wo w tropikach nie zabraknie. 
Graficznie styl Far Cry'a, ale 
dużo słabszy. Wydawcy gier 
chyba polubili słoneczne klima- 
ty i wychodzi im to na dobre. 
Niestety, na filmikach anima- 
cja postaci wygląda na razie 
trochę drętwo, a słonecznym 


władca Macedończyków 

dostanie pod komendę 

drużynę wiernych żołnie- 

rzy i coś jeszcze. Nie wia- 

domo jeszcze, co, bo wy- 

dawca o tym nie mówi, 

ale wątpię, by wielki król 

ruszał z garstką zwerbo- 

wanych na chybcika chło- 

paków na podbój Azji. 

Tak czy owak, będzie to połączenie 
gry fabularnej ze strategią czasu 
rzeczywistego. Czyli jemu będą ro- 
sły statystyki, a oni umrą w wielkiej 
bitwie, ale na końcu nie będzie to już 
ważne, bo wielki wódz wytrenuje się 
na Herkulesa. Mieszanie gatunków 
to popularna bajka serwowana 
przez twórców gier przed ukaza- 
niem się tytułu. Miejmy nadzieję, że 


mu skoki z jednej platformy na 
drugą, łapanie się drążków i wcho- 
dzenie na skrzynki. Tyle przynaj- 
mniej widać na obrazkach. 

Widać też, że pomieszczenia 

są na razie puste, bohater 

— mało szczegółowy, zaś ele- 
menty otoczenia zrobiono 
chyba w najprostszym pro- 
gramie graficznym. Jakichś 
wrogów chyba jednak spo- 
tkamy, bo małpi harcerz ma 
pasek zdrowia i zbiera coś, 

co wygląda na małe kulki. Fa- 

bułę pisze ponoć specjalnie 

autor komiksu. Ma być nowa 


plenerom na razie brakuje szczegó- 
łów. Producent, czeski oddział Cene- 
gi, ma jeszcze trochę czasu na po- 
prawienie się, bowiem gra trafi do 
sklepów w przyszłym roku. [sweter] 


w tej historii będzie nieco więcej 
prawdy niż zwykle. Tymczasem na 
pierwszych pokazanych światu ob- 
razkach widać, że sposób przedsta- 
wienia świata będzie zdecydowanie 
bliższy strategiom niż grom fabular- 
nym. Oby gra o podbojach Aleksan- 
dra nie okazała się tylko kolejnym, 
nudnym i powtarzalnym rts-em, ja- 
kich widzieliśmy już setki. [sweter] 
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Fatum nad Doomem 


W pozostatych rolach 


MNA rusza do boju! 


o, wreszcie dotycząca kompute- 
rów notka prasowa, gdzie wyraz 
hack użyty jest w kontekście po- 
'. rąbania kogoś na kawałki, a nie zna- 


nia się na informatycznych sztucz- 
kach. Już myślałem, że tego, kurna, 
nie doczekam. Notkę prasową wypu- 
ściła firma Running With Scissors, 
a powodem jest zapo- 

wiedź niesamodzielnego 

a dodatku do Postala 2 
lub wspominanej u nas 

Ż niedawno na margine- 

sie multiplayerówki Po- 

= stal 2: Share the Pain. 
Nie podali daty premie- 
ry, ale ogłosili już, że dzie- 
siątka poziomów solo 
ma być posklejana wąt- 
kiem fabularnym. Jak 
ich znam, pewnie spisa- 
nym na kolanie. Kolanie, 


eszcze w tym roku na ekranach 

komputerów pojawi się dwóch 

bandziorów z ważną misją do 
spełnienia. Fred i Grucha, czyli kozacy 
z wybrzeża, których cała 
Polska pamięta z niezłej 
komedii Chłopaki nie pła- 
czą, dostali pierwszopla- 
nowe role w nowej pol- 
skiej przygodówce. 
Fred zalicza na po- 
czątku zgon, ale Bóg 
zdegustowany fata|- 
nym egzempla- 
rzem człowie- 
ka, jaki trafia 
do niego na 
sąd, zsyła go 
z powrotem na 
ziemię, by udo- 
wodnił, że jest 
jednak cokolwiek 
wart. Fred rusza 
w Polskę, by speł- 


nić parę nie złych uczyn- 
ków, a Grucha dzielnie 
go wspiera. Zabawa 
może być znakomi- 
ta, zwłaszcza że 
głosów  użyczają 
bohaterom akto- 
rzy, którzy zagrali 
w filmie Olafa Lu- 


Słyszałem kilka kwestii z sze- 
ściu godzin, które twórcy gry 
nagrali z Czarkiem Pa- 
zurą (Fred), Mirosła- 
wem Zbrojewiczem 
(Grucha) i Mirosła- 
wem. Baką (Cichy) 
i nie mam wątpliwości, 
że pod względem ak- 
torskim będzie to jed- 
na z najlepszych, jeśli 
nie najlepsza polska gra 
przygodowa. 

” Chłopaki nie płaczą bę- 


Jednoosobowa kampania będzie 
ściśle podążać za rozwojem histo- 
rycznych wypadków. Do akcji (także 


omu podobała się gra Desert 

Rats vs. Afrika Korps, będzie 

mógł zrobić sobie powtórkę 
z rozrywki, ale tym razem na mniej 
słonecznych plażach Normandii. Gra 
D-Day korzysta bowiem z tego sa- 
mego (choć rzecz jasna zdaniem 
| twórców ulepszonego) programu co 
pustynne szczury. Twórcy tej strate- 
gii czasu rzeczywistego obiecują wię- 
cej taktycznej głębi i dbałość o histo- 
ryczne realia. Realizm jest dla nich 
tak ważny, że gra uzyskała aprobatę 
stowarzyszenia pamięci tamtych wy- 
darzeń, Normandie Memoire. 


> Postal 2: Apocalypse WEEKENA |... 


w trybie multi) rzuci się sześćdzie- 
siąt rodzajów jednostek z adekwat- 
ną historycznie bronią. Dla naszych 


mieć, odrąba- 
nym od reszty ciała, bo tym razem au- 
torzy usiłują nas zainteresować nowy- 
mi rodzajami broni białej. Będzie kosa 
(taka do koszenia, nie jakiś tam fajfu- 
siasty scyzoryk), młot oburęczny, no- 
życzki i maczeta-bumerang. Ktoś pa- 
mięta Miasto zaginionych dzieci? Tak 
jest, to robota dla Australijczyka! 
Weekend dla jednej osoby obejmie 
między innymi zwiedzanie dwudzie- 
stu nowych miejsc, w tym rezerwatu 
słoni i talibańskiego obozu treningo- 
wego. Hej, buce od biegania z no- 
życzkami! W następnym dodatku 
ma być więzienie dla Irakijczyków, bo 
jak nie będzie, wpadnę tam do was 
i zabawię się z wami w hackera! Mu- 
ahahaha! [rgb] 


dzie zawierać kilkadziesiąt lokacji, 
godziny nagranych głosów, skecze 
dorównujące tym z filmu i liczne za- 
gadki oraz skecze - tak przynaj- 
mniej twierdzą autorzy gry, firma 
LArt (twórcy serii Skoki narciar- 
skie]. Kamil Mętrak, szef projektu, 
zapewnia, że gra jest już prawie 
skończona, a jej wersja ostateczna 
ma trafić do sklepów jeszcze przed 
końcem 2004 roku. Kiedy tylko do- 
staniemy coś grywalnego w łapy, 
doniesiemy o tym, gdzie i komu 
trzeba. [elektryczny] 


przemęczonych oczu 
będą trójwymiarowe, 
piękne okoliczności 
przyrody i najnowsze 
superefekty specjal- 
_ ne, o których żołnie- 
rze sprzed sześćdzie- 
sięciu lat mogli tylko 
pomarzyć. To z pew- 
nością będzie jedna | 
z ładniejszych drugich 
wojen Światowych. 
Premiera przewidzia- 
na jest na sierpień 

tego roku. [rgb] | 
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Demo ukaże się tylko w miesięczniku4GAMER| cał 
POLSKA LIGA NADCHODZI! s) = 
Najnowszy menadżer piłkarski 
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| wrewelacyjnej cenie 19,90zł. Już 

w lipcu Lęeluk opycowena 
gry, z edytorem składów 9 
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| Ponad 30 pelnych akcji A *7 EM i an 


| Rewelacyjna grafika 3D_ -- 


Nadchodzi najbardziej hardcore'owy FPS jaki 
widzieliście - Nitro Family! Staw czoła hordom ę 
naćpanych psychopatów, morderców i wariatów. Każdy 
z poziomów napakowany jest brutalną akcją.i humorem, 
który niewiele ma a nego z poprawnością ż 
jolityczną. Zbiry z Golden Bell porwały ci dziecko. Di 
łąd. Już wkrótce dowiedzą się jak duży... , 
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GAMER EXTRA 1/2004 (GamERi 


Wielki konkurs : 
czytaj w środku! 


«| Niezależnie co zamówisz 
- dostaniesz miesięcznik 


grach 
Izatora 
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Sportowego. 
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my video dla 
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do nich dźwięk w kilka c 
jazd! 
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sportów ekstremi 


EXTRA 


grafii, 


di re dd 


Pomoże twemu dziecku w nauce ortot 
igadnienia doty! 
pisowni w zakreśi 


Zawiera on za( 


| DANCE (s i sm 


Dance eJay4 to czwarta z kolei odsłona 
słynnego programu do samodzielnego 
tworzenia muzyki dance. Zestaw potężnych 
i jednocześnie prostych w użyciu narzędzi 
pozwoli Ci stworzyć twoje własne hity 
w kilka chwil. Archiwum zawierające 5000 
sampli, oraz nowe efekty sprawią, 
że z łatwością stworzysz 


- " KEG muzykę. 
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ALIEN SHOOTER PL 
| MASSIVE ASSAULT | 
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COUNTER STRIKE 


isóy CONDITION ZERO 


(11820 


| HITMAN 3 CONTRACTS 


GAMER 5-6/2004 


4 Pełne wersje : Monster Truck Fury, 
3D live pool, Beach Soccer, Deep Sea 
Tycoon 

Dodatkowo wiele wersji demo gier oraz 
programy komputerowe. 

Na płycie miesięcznik GAMER 

EXTRA format PDF - 40 stron 

opisów gier i programówa w 

nim: 

recenzje: Colin4, Massive 

Assault, Enigma Rising Tide 

X2, Railroad.exe, American 
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WWW.PLAY.COM 
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WAUSYCHH 
Petne wersje gier 
komputerowych dla dzieci :Tito 
Mine Cart Racing oraz Sammy 
Suricate PL- za jedyne 4,90zł 
w Twoim kiosku . 
Na płycie znajdziesz 
* również grywalne dema 
s wielu gier dla dzieci 
w tym Tajemnicza 
wyspa PL. 


INFO NA 


. 


Polska PEREMIERA 
w skandalicznie 
niskiej cenie : 18,8! ALIEN SHOOTER. 


[AV.COM.PL_ 


efny obszar działań, obejmujący cały Środko 
16 miasia | 60 mloszyh od. 


= * KOMPUTER CD 
5-6/2004 


Już w kioskach 
Peine wersje: 
a PQ FIREWALL 2004 oraz 
a ponad 20-ciu innych 
programów. 
%_ Dodatkowo wiele wersji 
a  TRAILi SHAREWARE. Na 
płycie również pełne wersje 
gier 3D LIVE SNOOKER oraz 
Rzeźnik. 


«a 


Wersja DELUKE BOX 
360 zawiera dodatkową grę 


rótko mówiąc, napa- 
wajmy się poczuciem 
dominacji nad świa- 
tem gier bo niedługo 
o nim zapomnimy. 
Ba, możemy zapo- 
mnieć o poważnej 
roli i spaść na po- 
zycję średniaka. 
-_ Co więcej, nie ma- 
| my na to żadne- 
| go wpływu. O co 
chodzi? O rynek, 
M aoco! 
... Przeprowadzone 

w Pe komputerowo 
krajach - USA czy Japonii - bada- 
nia wykazują, że średnia wieku gra- 
czy wzrasta. W Stanach już teraz 
przekracza 29 lat (a kupujący mają 
średnio 36). Co więcej, zauważa się 
dużą różnicę pomiędzy średnim 
wiekiem tych, którzy mają konsole, 
a tych, którzy mają pecety. 
My. pecetowcy, jeste- 
śmy tam o wiele młod- 
si. Poza tym na świe- 
cie to konsole uważa 
się za sprzęt do grania 
i to one kojarzą się 
z rozrywką. Blaszanych 
pudełek z monitorem 
używa się raczej do pra- 
cy, zwłaszcza że nawet na 
Zachodzie piractwo jest 
bardzo rozpowszechnione. 
To dwa najważniejsze założe- _ 
nia rynku. Przejdźmy teraz 
do szczegółowej analizy. 


Gry przedszkolne 


Przyjrzyjmy się kilku świeżym tytu- 
łom. Weźmy gry na podstawie prze- 
bojów kinowych, które zawsze na- 
pełniają sałatą bankowe worki. Nic 


więc dacióóć 
entują aktualne trendy 
i są poparte badaniami. Na ich pod- 
stawie można wysnuć ogólny wnio- 
sek: gry pecetowe są coraz łatwiej- 
sze i krótsze w porównaniu do tych 
samych tytułów, które ukazują się na 
konsolach. Powiedzieliśmy sobie na 
wstępie o badaniach wieku. Tu prze- 
kładają się na konkretne wyniki. Na- 
sza platforma zaczyna być traktowa- 
na jak maszynka dla dzieci. 
Właśnie wyszło demo Spider-Ma- 
na 2. Internet aż huczy - to nie 
ma prawie nic wspólnego z hard- 
korową wersją konsolową! Grafikę 
ma uproszczoną, bardziej komik- 
sową niż filmową, strasznie prymi- 
tywną walkę (jeden przycisk!) i ze- 
ro krwi. Żadnych ograniczeń wie- 
kowych, za to banalne sterowanie, 
które nie pozwala robić złożonych 
i świadomych kombinacji. A do te- 
go jeszcze słabiutkie efekty gra- 
ficzne. Następny jest Harry Pot- 
ter i więzień Azkaba- 
nu. 


Przygody małolata są banalne, 
brakuje w nich jednej trudnej zagad- 
ki, wrogowie to półdebile, a żeby zgi- 
nąć, trzeba spaść w przepaść. Bos- 
sów brak. Grałem w wersję na Play- 
Station 2. Nie 
dość, że jest 
dłuższa, to jesz- 
cze ma więcej 
walk, Świetne 
pomysły (wycią- 
ganie Harry'ego 
z objęć demen- 
tora) i bossów, 
których nawala 
" się _ ognistymi 
kulami. A do te- 
go o klasę lepiej 
opowiada książ- 
kową historię. 
Spytałem nawet 
o to angielskie- 
ł go producenta 


- tej serii. Oto jego odpowiedź: 
: „Na konsolach grają starsi. 
Pecetowe gry robimy dla 
małych dzieci". Aha. 
- To samo widać w obu wer- 
- sjach Shreka 2. Pecetowa 
- jest obsępiona z dodatko- 
_".. wych postaci (na konso- 
lach gramy w sumie dziewiątką bo- 
haterów), a jeszcze ma słabsze za- 
gadki, mniej walk, gorszych bossów, 
zaś jej przejście zajmuje niecałe 
trzy godziny. Dziecku z przedszkola. 
Identycznie z Gdzie jest Nemo, któ- 
ry na komputerze był dziecinną 
przygodówką, a na konsolach grą 
zręcznościową. Słabą, bo słabą, ale 
z bardziej dojrzałą akcją. 
Producenci myślą tak: komputer to 
narzędzie dla dorosłych, którzy ku- 
pują go do pracy. Jeśli ktoś na nich 
gra, to są to ich dzieci. Małe dzieci. 
Starszym kupuje się (albo sami so- 
bie kupują] PS2 albo Xboxa. Ale do- 
póki nie jest pewne, że będą grać, 
testują na komputerach. Tak to na 
Zachodzie widzą największe firmy. 
Potwierdzeniem są wyniki sprzeda- 
ży. Seria The Sims cieszy się rekor- 
dowymi wynikami sprzedaży, ale jej 
nabywcami są albo nieco młodsi 
gracze, albo też ich ro- 
dzice. 


Margqines 


Na zakończonej niedawno wystawie 
E3 - wyroczni w sprawach wszyst- 
kiego, co ma ekran i procesor — nie 
zaprezentowano żadnej zupełnie 
nowej, przebojowej gry na pecety. 
Wciąż słychać o tych samych, 
powstających od długich lat 
przebojach, takich jak Half-Li- 
fe 2, którego po raz kolejny po- 
kazano tylko w postaci filmu, jak 
Doom 3, w którego można już 


było zagrać, ale... na Xboxie, próżno : 


zaś było szukać wersji pecetowej, 
czy jak Rome: Total War 
Pecety były tłem i chociaż zapowie- 
dziane na razie tylko na PS2 GTA 
San Andreas oraz xboxowe Halo 2 
pojawią się zapewne na pecetach, 
to o terminach nikt nie mówi. A ta- 
kich kozaków, jak Resident Evil 4, 
Lord of the Rings: The Third Age, 
Burnout 3, God of War czy Final 
Fantasy XIl na pecetach pewnie nie 
zobaczymy nigdy. W dodatku gry, 


które miały być tylko pecetowe, te- 
raz są multiplatformowe - Doom 3 
wyjdzie na Xboxie i to właśnie do je- 
go specyfiki jest przystosowywa- 
ny Half-Life 2. | trzeci Thief też. 
To o czym więcej gadać? 


0 tym, dlaczego tak jest 


Platforma PC jest niczyja. Na rynku 
jest kilkuset poważnych pro- 
ducentów 


0007 sprzętu 
oraz śdaiE maa 
wszyscy konkurują ze sobą we- 
wnątrz jednego układu. Nikt nie dba 
o wspólną politykę dla graczy. Kon- 
sole za to mają swoich właścicieli 
i są prywatnymi biznesami firm. 
Nintendo, Microsoft i Sony robią 
więc wszystko, żeby biznes 

się kręcił. 


mitowana duża GameCube'a. 
Tak się dba o klientów! 


KONIECHJ 


YNA | Ko<4MICZNY Z 
M$ciCIĘL 5 


PRZEŻYJ FILMOWE HIFI! 


Po pierwsze, to pecety są siłą napędową 
wielkiego zjawiska gier online, także tych 
dla bardzo wielu osób. To na pecetach 
gra się w Galaxies, EverGuesta i inne fe- 
nomeny, o których Sweter pisał w tej ru- 
bryce miesiąc temu, a które trudno 
nazwać grami dla dzieci. Oczywiście kon- 
sole również wchodzą na to pole, ale na 
razie to nie one wyznaczają trend. 

Po drugie, .-o tym że pecety się kończą, 
a konsole rządzą słyszę już od jakichś 
pięciu lat. Argumenty wciąż te same, 
a kataklizm nie nadchodzi, ukazuje się 
natomiast wiele znakomitych gier. Ow- | 
szem, czasem trzeba poczekać na wer- | 
sję PC, ale zazwyczaj czekać warto. 
Dlatego nie obawiam się o los pecetów 
i Wy też się nie obawiajcie. Zawsze bę- 
dzie w co pograć. [alex] 
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nno Domini 2004, trwa in- 
wazja postaci: komikso- 
wych na ekrany kin. Holly- 
wood ocknął się z amery- 
kańskiego snu. Przypo- 
mniał sobie, że kiedy auto- 
rom scenariuszy kończą się pomy- 
sły na nietuzinkowe postacie, za- 
wsze można sięgnąć do przepast- 
nej szafy ze sprawdzonymi bohate- 
rami komiksów. Mieliśmy już w tym 
roku amerykańskie premiery Hell- 
boya ze stworzonym do tej roli Ro- 
nem Perlmanem i Punishera, który 
wreszcie doczekał się ekranizacji 
zmazującej niesmak po drewnianej 
kreacji Dolpha Lungrena z końca lat 
osiemdziesiątych. 

Wreszcie w lipcu (u nas we wrze- 
śniu) na ekrany kin wejdzie Catwo- 
man ze zgrabną Halle Berry znaną 
z niedawnego Bonda i X-Menów. 
Słowo zgrabna jest tu kluczowe, bo 
chodzi przecież (oprócz ukazania 
popularnej postaci komiksowej) 


o przedstawienie morderczych 


wdzięków kotki wal- 
czącej przeciw złu 
komiksowego świa- 
ta. Oby na rozgrza- 
nym dachu. 
Na ekranach mo- 
nitorów też bę- 
dzie na co popa- 
trzeć. W grze 
na motywach filmu 
wcielimy się w ubraną w ści- 
śle przylegający lateks kocicę, sprę- 
żyście się poruszającą i pokrytą sta- 
rannymi teksturami. 
Twórcy czujnie obserwowali ewolucję 
gier akcji i z pewnością dobrze przyj- 
rzeli się animacji w Prince of Persia. 
Na dodatek gwiazda, podobnie jak jej 
komiksowy pierwowzór, użyje bata 
(tu westchnienia starszych panów 
kochających te zabawy). Nawiasem 
mówiąc, gdyby kotka pożyczała ten fi- 
kuśny eksponat od blisko zaprzyjaź- 
nionego Batmana, byłby to batbat. 
Kotka będzie używać go jako broni, 
ale catbat (tak go nazwijmy) przyda 
się jej przede wszystkim do odbiera- 
nia narzędzi zagłady z rąk wrogów 
oraz chwytania przedmiotów. Za je- 
go pomocą będziemy się też wspinać 
do trudno dostępnych miejsc i śmi- 
gać jak Indiana Jones. 
Pejczyk to jednak dopiero początek 
atrakcji w wykonaniu Catwoman. 
Każdego, kto powie do niej kotku, 
bohaterka skopie w unikatowym 
stylu przypominającym brazylijską 
capoeirę. Pokonując nieostrożnych 
dżentelmenów combosami, dziew- 
czę uzbiera trochę punktów, które 
: zaraz przeznaczy 
na dopałki. Przy- 
kładowo na lądo- 
wanie na czterech 
łapach, czyli umiejęt- 
ność spadania z du- 


paszowe 


Innym ułatwieniem 
wplecionym w histo- 
rię postaci jest koci 
zmysł umożliwiający 
wyłuskiwanie z oto- 
czenia przedmiotów, 
które mogą się przy- 
dać w naszej przygo- 
dzie. Takie pożytecz- 
ne rzeczy będą się 
wyróżniać z otocze- 
nia delikatnym poły- 
skiem, a co z nimi 
zrobimy, będzie już 
tylko kwestia naszej 
inwencji. 

Całość przygód kotki 
dzieli się na dwa- 
dzieścia trzy rozbudowane poziomy, 
które mają wiernie oddać filmową 
przygodę z kochanką Batmana. 
Twórcom marzy się, że ich Catwo- 
man jednym zgrabnym ruchem 
zdobędzie koronę najseksowniejszej 
bohaterki gier komputerowych. 


nora) a 


Nor 


Bohaterka 
Comics (Po 


jalistyczna korp 


że Ą jej boku 
pojawiający Się ak historię. Ale 


oracja). 


CATWOMAN 
UKOCHANA 0000 


Niewinna pracownica korporacji zostaje 
zamordowana i przywrócona do życia. Efekt? 
Najgroźniejsza kocia piękność, o jakiej słyszał Świat 


Pomarzyć można, zwłaszcza że 
obecna królowa — nieco już przecho- 
dzona Lara Croft — jest teraz łatwiej- 
sza do obalenia niż kiedykolwiek. Pol- 
ska premiera gry w sierpniu. 


riki PZŻ |-24 
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żych wysokości bez | sa rywa mroczny sekret wj 
uszczerbku na zdro- chlebodawczyni i zostaje „pó 
wiu. Albo na tryb nia zamordowana. Takie CY ac 
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x > Email ze zleceniem od Banana zostawił 
czerwoną plamę na biurku. fo mogło 


oznaczać tylko jedno: ku pecetom 
Zmierza Zupelnie nowy koszmar 
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Spotkanie z Edwardem 
A już nie tylko Nożycorękim 


uszyły klony Silent Hilla. Re- 

verse engineering zakoń- 

czony, składniki rozpozna- 

ne, można zaproponować 

własny wariant smakowy 
i liczyć, że chwyci. Szef prac nad 
pierwszym Silentem (obecnie wy- 
stępujący w barwach Sony) propo- 
nuje powrót do bardziej surowego 
klimatu jedynki w Forbidden Siren. 
A Amerykanie z Surreal Softwa- 
re'u zachwalają The Suffering, wa- 
riant z większą porcją akcji, zaś 
mniejszą - główkowania. To na 
konsolach, komputery tylko z rzad- 
ka dostają horrorowym odłamko- 
wym. The Suffering to uderzenie 
z przyczajki, o konwersji na pecety 
dowiedzieliśmy się dopiero w maju, 


a 
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Najciemniej 
pod latarką 


Czasem najlepsze pomysły leżą 
pod nogami, tylko nikt tam nie 
patrzy. Weźmy latarki w horro- 
rach: jakim cudem w grach, któ- 
re mają straszyć, ostały się nie- 
zawodne i niewyczerpalne źró- 
dła światła? Zauważyli to twór- . 
cy z Surreala - latarka będzie 
na baterie. Jeśli ich nie znajdzie- 
my albo nie będziemy oszczę- 
dzać światła, czeka nas spacer 
w ciemnościach. Pada ostatnia 
bezpieczna ostoja w horrorach. 


Felga NOZ 


SYREN 


as a * * * 4 4 


rowna 


NASZE © 


niedługo przed jej świato- 
wą premierą. 

Materiał na straszności 
jest idealny. Stany Zjedno- 
czone, lata pięćdziesiąte 
ubiegłego wieku, alcatra- 
zopodobne, położone na 
wyspie więzienie dla szcze- 
gólnie groźnych przestęp- 
ców. Już sam wstęp obie- 
cuje wiele, a tu jeszcze roz- 
pęta się piekło. Potwornie 
zniekształceni potępieńcy 
prosto z zaświatów zdzie- 
siątkują klawiszy i więźniów. W taką 
zupę trafimy w roli człowieka skaza- 
nego na śmierć za zamordowanie 
żony i dwójki dzieci. Skazany nieko- 
niecznie znaczy winny, podkreślają 
twórcy gry. Jak to w horrorach by- 
wa, bohater będzie jednak trochę 
nie tego. Luki w pamięci, nagłe prze- 
błyski wspomnień, a w przypływie fu- 
rii przemiana w potwora pełną gę- 
bą. Penetrując kompleks, będziemy 
równolegle odkrywać przeszłość 
więzienia i więźnia. 

Sytuacja wygląda na mocno klau- 
strofobiczną — gdzie tu wejdzie obie- 
cywane dwadzieścia kilka godzin 
rozgrywki? Otóż szczelnie wypełnią 
one rozległy kompleks więzienny, pe- 
łen wystarczająco różnorodnych 
i zamieszkanych przez najróżniejsze 
monstra segmentów. A dojdą jesz- 
cze przyległości, w tym czarującej 
urody cmentarz. W kwestii widoków 
niespodzianka: brak filmowych ujęć. 
Kamera grzecznie podąży za boha- 
terem i da się ręcznie skorygować. 
Czyli w wersji pecetowej jest duża 
szansa na sterowanie myszką, tym 
bardziej że pod ręką znajdzie się też 
widok oczyma bohatera. Całkiem 
niezła swoboda ruchu jak na survival 
horror. To plus odpowiednio dziar- 
scy przeciwnicy równa się więcej ak- 
cji niż zwykle. W grze ma być od- 
dzielny klawisz do używania leczni- 
czych pigułek, więc zapowiada się, 
że będzie gorąco. 

Straszaki będą wypadkową potwo- 
rów z Silenta i projektów Barkera 
do filmu Hellraiser. Ich wymyślenie 
oddano w ręce studia Stana Win- 
stona na co dzień projektującego 
dziwaków, potwory i roboty do fil- 
mów. Czterokrotni laureaci Oscara 
nie sięgnęli po psychoanalityczny 


klucz. Miast tego 
wygląd ich człeko- 
kształtnych, umę- 
czonych potworów nawiąże do spo- 
sobów egzekucji. Będziemy nasłu- 
chiwać kroków pajęczej wariacji na 
temat dekapitacji, nerwowo czekać 
na nagły atak powieszenia z sufitu 
bądź zakopania żywcem z podłogi. 
Unikniemy morderczych susów 
wstrzyknięcia trucizny, pocisków 
rozstrzelania, jak ognia będziemy 
się wystrzegać spłonięcia. 

Z manifestacjami najróżniejszych 
sposobów przeprowadzonej na 
ofierze egzekucji rozprawimy się za 
pomocą ponad dziesięciu typów 
broni ręcznej, palnej i wybuchowej. 
Dynamit i granaty będą oczekiwa- 
nym dodatkiem do tommyguna czy 
topora. Z czasem gra przerodzi się 


odżywek wyrzeźbiły to boskie ciało 


i CER, 


powył Japykenyi 
klawisza” 


Długie gody na słosi i pore : 


w jatkę, a straszenie ustąpi pola li- 
trom coraz szczelniej oblepiającej 
bohatera posoki. The Suffering bę- 
dzie tym dla Silenta, czym Icewind 
Dale był dla Baldur's Gate'a. 

Kontakty bohatera z innymi ludźmi 
będą krótkie i często brutalnie prze- 
rywane. Obejrzymy scenki przedsta- 
wiające śmierć kolejnych strażni- 
ków. Oprócz wrogów spotkamy po- 
stacie potrzebujące pomocy lub ją 
oferujące. Od nas będzie zależeć, 
czy okażemy litość lub zaufanie. 
| uwaga na zakończenie — suma na- 
szych wyborów wpłynie na to, co 
znajdziemy u kresu naszej przygody. 
Wszystko w naszych rękach. 

txt: [rgb] 
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 yścig do wykorzystania 
! kolejnych epok jako tła 
/ gier w medievalowym 
/ V stylu trwa. Eidos zare- 
zerwował sobie właśnie prawa do 
pierwszej połowy dziewiętnastego 
wieku, czasów wielkich wojen napo- 
leońskich. Pośpiech jest wbrew po- 
| zorom ważny, bo w XXwieku koń- 
czą się bitwy nadające się do przed- 
stawienia w sposób medievalowy 
- w stuleciu-wojen światowych rzą- 
dzą już Command 8 Conquer Gene- 
rals i Medal of Honor: 
Robiąc Imperial Glory, twórcy Com- 
mandosów z Pyro Studios zwiększają 
skalę: zamiast pojedynków kilkunastu 
żołnierzy widzianych z bliska szykują 
bitwy kilkunastotysięcznych armii 
oglądane z lotu kartacza. Niestety 
lekcje z historii odrobili na tróję. Fakt, 
kilku państw średniowiecza nie ma 
już w XIX wieku, ale pięć mocarstw 
do wyboru to za mało. Rosja, Anglia, 
Francja, Prusy i Austro-Węgry to 
konkretni gracze w zaborczej konku- 
rencji, jednak dodanie maluchów, 
choćby Wielkiego Księstwa War- 
szawskiego, Grecji, Turcji, Belgii czy 
Hiszpanii zwiększyłoby różnorodność 
rozgrywek. A tak od razu pokieruje- 
my gigantem o sile równej rywalom. 


Program wyjazdów do Egiptu 


PRAWIE był kiedyś bardziej rozrywkowy 
NAPOLEON Psś$;>. 
* | 


Trochę ciasna ta Europa. Ciekawe, 
jak pokazane będą południowe grani- 
ce Francji i dzisiejsze Włochy. A po- 
kazane być muszą, bo akcja potoczy 
się na dwóch płaszczyznach. Pierw- 
sza to typowo batalistyczna zajawka: 
wielkie bitwy, wydawanie rozkazów 
kilkunastu typom jednostek naraz, 
dbanie o morale mięsa armatniego 
i ustawianie formacji. Na drugiej ro- 
zegramy strategię ekonomiczną 
z widokiem na mapę Europy i północ- 
nej Afryki (51 prowincji, 29 rejonów 
morskich). Doprowadzimy w niej na- 
sze państwo do rozkwitu gospodar- 
czego, wybierzemy zarządców | roz- 
winiemy przemysł. 

Postęp zapewni nam 70 ulepszeń 
i wynalazków. Imperium wzmocnimy 
też, prowadząc politykę zagranicz- 
ną,.w której główną rolę odegrają 
sojusze. Słabeusze wybłagają je na 
kolanach. Jako mocarze wysłu- 
chamy propozycji, każąc 
sobie zapłacić brzęczą- 
cą monetą albo pro- 
wincjami. Sojuszników 
zdradzimy, gdy będzie 
nam to na”rękę, a zło- 
tem zasilimy machinę 
wojenną, jeszcze bardziej 
rosnąc w siłę. 


Barwy ochronne nie 
% _ były kiedyś w cenie 


A będzie na co wydawać, bo każda 
ze stron pośle do boju charaktery- 
styczne dla siebie jednostki. Najlep- 
sze będą te zoolotniczne : huzarzy, 
dragoni i ułani. Zza ich pleców wy- 
garnie artyleria, a potem w bój pój- 
dzie piechota, która w obronnym od- 
ruchu okopie się, zajmie budynki al- 
bo dogodne pozycje w lasach. 

Nie to jest jednak najbardziej kręcą- 
ce - w Imperial Glory część pojedyn- 
ków rozegra się na morzu! Podczas 
wielkich bitew nie tylko zatopimy 
wrogie okręty, ale będziemy je też 
mogli unieruchomić, a następnie 
przejąć i dokonać recyklingu. Siła 
przyda*się też do wykonywania hi- 
storycznych zadań. Nie wiadomo 
jeszcze, jakie to będą misje, choć 
znając naszego pecha, w jednej 
z nich zapewnie stłumimy któreś 
z polskich powstań narodowych. 
Atutem Imperial Glory nie będzie 


wkuzoiBojooz wapódeu z au10| AeizppO, 


cudna grafika. Na obrazkach widać” 


mało szczegółowe postacie żołnie- 
rzy. Okolice walk - od śnieżnej Rosji, 
poprzez zieloną Anglię aż po pusty- 
nie Algierii — też wyglądają mocno 
tak sobie. Ale w końcu nie o to cho- 
dzi w strategiach. Krew poleje się 
na początku 2005 roku. 
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MAPA NIE po PRZEJŚCIA? PŁUŻY CI SIĘ POZTOM? 


UŁATW SOBIE ŻYCIE! WPLI5Z KOPY! 


EFEKT MOŻE CIĘ ZASKOCZYĆ... | 
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Szum morskich tal, szczęk metalu 
i odgłosy gwattów... Tak, taR, eRipę 
PLAYA znowu wpuszczono do 


zapowiedziane, a nie widziane. 22 
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+ » gry, w które graliśmy na PC, If 


RZY gry na PE pokazywane na konsolach... (9 
4£ „s .4  pltkizzawielkiej wody, 20 
wszechob« + : gry, w które 


nie dafo się pograć, 19. 
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lerdzą, że to będzie 
rewolucja w dziedzinie przedstawiania fahuty 
|. W przygodówkach. Poddaliśmy grywalną wersję 
—_ surowemu badaniu i wszystko wskazuje na to, że 
nie są to czcze przechwalki. 
_ Demo pokazywane na E3 ujawnia początek gry. 
hkcja rusza w Nowym Jorku w roku 2009. Zaczy- 
- namy jako lucas Kane, który budzi się we wia- 
snym mieszkaniu ubrudzony krwią. Obok leży 
nóż. Okazuje się, że bohater popelni! morder- 
> stwa, którego nie pamięta — ta plaga ostatnich ty- 
_ godni w Nowym Jorku. Mamy trochę czasu na 
ecydowanie, co chcemy robić dalej, a po chwi- 
gramy jako policjantka Garla Valenti, która 
chodzi do mieszkania Kane'a, poszukując 


"nie. Tak można podsumować naszą przygotię z tą 
- grą na E3. Liczyliśmy na kolejną śmieszną przy- 
godówkę ze świntuchem tarrym Lafferem w rali 
| głównej, a dostaliśmy dziwaczną grę zręczno- 
ściową, w której wcielamy się W Larry'ego LOVE- 

age'a, bratanka starego bohatera. 
Demo zaczyna się w studenckim kampusie, do któ- 
rego zawitał Loveage. Ruszamy na zwiady, znajdu- 
jemy ukryte bonusy, które później mają dawać do- 
stęp do ukrytych gier i spotykamy pierwszą laskę. 
Szpanujemy przed dziewczyną w farmerskich 
ciuszkach, strzelając ekologiczną gadkę. Robimy 
ierując plemnikiem u dołu ekranu: zbieramy 
szka i uśmieszki, unikamy pułapek. Fajno. 
tępnie tańczymy z panną, powtarzając 


zul postanowili 


pdnić światu, że potrafią sobie poradzić © 


każdym większym konfliktem XX wieku. Po dru- 
iej wojnie światowej ich wybór padł na Wietnam. 


en of Valor stanie w szranki z masą innych gier 


interwencji amerykańskiej. Na E3 widzieliśmy 

- poziom, na którym po zrzucie do miasta przypomi- 
nającego scenerię filmu Full Metal Jacket, u boku 

południowowietnamskich żoinierzy ruszało się do 


W, ataki na umocnienia wroga. Do dyspozycji gracza 


-nddany był M-16 i znany na przykład z Predatora 


; Pi  jednostrzałowy granatnik M-79. 


Skrzynka pocztowa gościa, który wygrał 
** 20 milionów w totka, wskazywała, że 
— właściciel nie afiszuje się z bogactwem 
gg 


leźności będą w catej grze. W sumie w Fahrei 
icie zagramy aż czterema postaciami. 
Jeśli cała gra będzie tak dobra jak demo z E3, 
możemy się spodziewać doskonatej przygody. 
Wartość tupu: Ze skarbca: 

Quantic Dreams 

Manowana data ztupienia: 


BRZ z 
klawiszami kursorów jej ruchy. Super. Sehodzi 
na dół i razdajemy ulotki studentom, wyłapując sa 
molociki, którymi w nas rzucają. Ekstra. : 
Tak ma wyglądać cała zabawa. Brak nam Słów 
zatem rzucamy statystykami: 24 miejsc, pona 
12 minigier, 15 lasek. MOŻEMY się doczekać. 
upu: Ze skarbca: 

High Voffage Software 

Pfanowana data zfupienia: 


EH w rozwikłaniu którego bora nam nasa 


owanie wrogów jest niezie, ale nie pppaj 


_ spelnia nadzieje "aai mów serii. Autorzy 


po eksperymencie z widokiem z perspektywy : 


| bohatera. Ale tym razem nie oglądamy statycz- 
nych te z nielicznymi animacjami, jak to było 


p Jeszcze w trzeciej części — Exile. Miejsca, które | 


- odwiedzamy, tropiąc zagadki i szukając porwa- 
nej córki twórcy światów, Atrusa, tętnią życiem. 
W lasach biegają zwierzaki, w górze latają ptaki, 


drzewa kotyszą się na wietrze — ładnie. 


l li chodzi o zagadki, możemy się spodziewać 
dardu, czyli totalnego hardkoru logicznego, 


EPEE 


s ne sims, świe garści Tycoonów 


opla Singlesów dla smaku. Tak wygląda przepis 

na Playboy: The Mansion. A a co chodzi? Jako 

| Hugh Hefner, twórca magazynu Playboy, zadbamy 
jego interes na polu stużhowym i prywatnym. 

pierwszym wypadku chodzi o dobieranie dziew- 

_ cząt na rozkiadówki i okładki, planowanie nakładu 

i nawiązywanie niezbędnych kontaktów wydawni- 


czych. Kontakty łączą się z drugim, prywatnym © 


elementem gry. Urządzamy w nim chatę Hefnera 

- tak, by przyciągała pożądanych gości — takich, 

| klirzy przydadzą się w budowaniu naszego rozne- 
anego imperium, i takich, którzy umilą tym 


szybko gel Bra płynie na fali strzelane! 


_ dzielnych z delikatnym wsparciem drużyny — pi 


Gall of Duty już chyba nie da rady inaczej. 
Wartość łupu: Ze skarbca: 


ada» 
Wartość fupu: Ze skarbca: 
Cyan Worlds 


m pobyt w naszych progach [czyli laski, f 


laski i jeszcze raz laski]. 


Złośliwy Indianin wręczył nam 
tę skrzynię z.prowiantem na drogę 
do domu. Powrót był ciężkostrawny 


pe gr Dowodzimy siłami stawiają 
paz 


| Naszą lekkomyślnością Wampiry. 
licznie, choć łaciny 


_umieję ność pozostawania niezauważonym, 5 
| było zauważyć, jak wma 
tr 
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Zobaczyliśmy za palisadą, co tylko 
się dało. Przeszkadzały nam trochę 
wrząca smoła i deszcz klamotów 


No i sami powiedzcie, czy za to 


9 | nas było zaraz deportować z USA? 


drobne nieporozumienie trzeba = 


Brothers in Hrms 
Zademonstrowana 
w małym, stylizowanym na namiot 
dowodzenia kinie gra Brothers in 
Arms nie Ściągała może tłumów, 
ale ta czerpiąca z motywów Kom- 
panii Braci historia prawdziwych 
bohaterów lądowania w Norman- 
dii ma nam uzmysłowić, jak zżyci 
byli ze sobą żołnierze i jak wygląda 
sytuacja, w której życie zżerane 
przez pociski symbolizuje małe kó- 
łeczko nad głową wroga. Prezenta- 
cję prowadził bardzo charyzma- 
tyczny emerytowany weteran ame- 
rykańskich sił zbrojnych. 


Deadlands 

Kolejny tytuł twór- 
ców Call of Cthulhu: Dark Cor- 
ners of the Earth również oparto 
na papierowym erpegu. Dziki Za- 
chód z upiorami, potworami i de- 
monami indiańskimi pokazywano 


jednak wyłącznie potencjalnym 
wydawcom. Więcej może za rok... 


Lord of the Rings 


Battle for Middle-Carth 
: Poza krótką pre- 


zentacją na wielkim, górującym 
nad całą halą telebimie, nowy rts 
demonstrowany był również na za- 
mkniętych pokazach w małej salce 
kinowej. Gigantyczny zakres bitew 
mimo wszystko bliższy jest trady- 
cyjnym rts-om niż grze Rome: To- 
tal War (po co we Władcy zarzą- 
dzanie surowcami:), ale wygląda 
naprawdę świetnie — uczta dla mi- 
łośników strategii oraz Władcy 
w jednym. No i tylko na pecety. 


Splinter Cell 3 


« Wystawała przede 
wszystkim długaśna kolejka przed 
kinem zorganizowanym przez Ubi 
Soft. W salce pokazano trailer, na 


którym zobaczyliśmy, że w multi 
można się podsadzać na mury, wy- 
strzeliwać liny i wciągać się po 
nich i parę innych bajerów. Ładnie. 


The Sims 2 


Ogromny ekran, 
na którym co jakiś czas puszcza- 
no trailer z The Sims 2. Mnóstwo 
wesołych gagów, pokaz starzenia 
się postaci. Ale to już było... Paro- 
minutowy pokaz grywalnej wersji 
odbywał się jedynie przy drzwiach 
zamkniętych. 
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Za morzem widzieliśmy trzygłowe 
stwory i gadające psy... Ale najpierw 
| spotkaliśmy tego gościa z fajką 
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Ten tytuł wprost wylewat się z każdego 
kąta stoiska Atari, które wiąże z Drivarem wiel- 
kie nadzieje — wieść niesie, że chcą opchnąć na 
świecie 10 milionów egzemplarzy. Nie będzie lek- 
ka, biorąc pad uwagę zbliżającą się premierę 
GTA San Andreas, na którego ludzie z dolarami 
w portfelach są jakby kardziej nagrzani. Ghcieć 
to nie zawsze móc, ale zabaczymy. 

Wersja ostateczna gry ma się składać z jazdy pa 
jednym z trzech miast (istambul, Nicea, Miami] 
oraz sekwencji, w których będziemy chodzić 
i strzelać do przeciwników w trybie top. W krót- 
kim demie prezentowanym na E3 można była je- 
i fizyka pojazdu oraz genialny model uszkodzeń 

zrobily na nas wrażenie. Nie przekonały nas 

»— 


Ta 1% Numer” 


Najlepiej sprzedająca się pilka 
świata jak co roku zaatakuje nową odstoną. Pre- 
zentowane na E3 demo pozwalało zagrać AC MI- 
lanem przeciw Arsenalowi. Po pierwsze, autorzy 
jak zwykle zwrócili uwagę na stronę, w którą za- 
czesujją przedziatek sławni piłkarze świata i inne 


Po trzecie, będzie klawisz odpowiedzialny za wy- 
danie komendy do szybkiego sprintu do przodu 
_Mitkarzowi nie będącemu przy pilce. Czyli 


EW 


słuszne uproszczenie kulawego pomystu kontra- " * 
li dwóch zawodników naraz z poprzedniej wersji 
gry. Poza tym większych cudów nie odnotowano. 
fiwizdy i oklaski już jesienią. 


. rzeczy moż 


trony na drugą. Elektrycznemu zakręciła się 


_ łezka w oku, gdy przypomniał sobie polską 
_ podróbkę tej gry stworzoną ponad dwadzieścia 
lat temu przez Unitrę. 


Sparring z Fatality 
Firma ABIT w ekawy sposób promowała no- 
we płyty główne i karty graficzne, które mają 
się ukazać pod marką Fatallty. Zaprosiła na 


i ją do skle- 
Ż stoisko Jonathana „Fatallty” Wendella, jedne- 


lu leżą 


go z najlepszych na Świecie graczy w sieciowe 
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rali de ściany, ustawiali się do strzału i rzucali 
granatami, gdy zostali odpowiednia poinstruowani. 


>. włałach sześćdziesiątych fabuika przygód nowego 

4 Węża rzuca go w sam środek zimnej wojny. Na E3 
1. dostępny był poziom w lesie podzielony na odeinki, 
„4. pomiędzy którymi przechodziła się mniej więcej 
«tak jak przez kolejne sekcje tankowca z Metala 2. 
4 Trochę dziwne, ale nie tak jak ogromny nacisk po- 


gier z tej serii jest system kamuflażu i pozwalają- 
cy ocenić jego skuteczność licznik w prawym gór- 
nym rogu ekranu. By się schować, zmieniamy ka- 
lor munduru i farbę na twarzy. W zależności ad 
tego, w jakiej części lasu jesteśmy, na ekranie po- 

jawia się wartość procentowa wskazująca, 
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b 
- 
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zmagań. Pod koniec imprezy okazało się 
że spośród stu śmiałków żaden nie 


NIE, nawet nie próbo 


Gra ma potencjal. Ale zapomnijcie o wyborze broni 
— Używamy sprzętu amerykańskiej piechoty. Za to 
będzie można podobno zamówić wsparcie lotnicze. 
Zapowiada się ciekawa i nowatorska gra taktyczna. 


jak dana zmiana wpływa na ukrycie w terenie. 
Dodatkowo wartość tę zwiększa to, czy Snake 
klęczy, leży czy biegnie. Z innych ciekawostek 
Snake będzie szamał zabite zwierzęta, by odzy- 
skać energię. Poza tym sporo strzelania, skra- 


" Riesolidne opakowanie je 
Zdziwienie i sensację wzbudziła na E3 kra- _ go Magika (łącznie wygrali w turn 


ponad Bi! miliona dolarów) f0%, La: 


poważne opla wobec 
kolei. Phantom to odnie na 


można Sa „są 


- Polski Śpio AR ku 


Nietypowe, ale 
- tegorocznym E3 polską 
twórców Painkillera. Ich gra otrzymała na 
kończenie imprezy specjalne wyróżnienie The 
Best Xbox Sleeper of the Year, czyli bardziej po 
naszemu — najlepsza xboxowa niespodzianka wa 
_ roku. Oznacza to, że według specjalistów p : 
znających tę nagrodę Painkiller okazał się naj-- 
większym nieoczekiwanym : "sukcesem w branży 
5 gier komputerowych. Serdecznie gratulujemy 
i życzymy People Can Fly oraz wszystkim pol- 
skim programistom więcej takich Śpiochów. 


'—— Widząc tłumy Aósków, którzy jak zaczaro- 
wani siedzieli przed ekranem, na którym wy- 
był AE czas trailer Metal Gear Soli- 


dziwaczną konso 
śmy, pograliśmy. 


| Wciąż mamy ich zdecydowanie za mało... 


ościami tej maszyn- = 
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Po raz pierwszy można było też papa- f |- = 
trzeć i pograć w kontynuację gwiezdnowojennego ALB = w jednym tylka miejscu. A zarazem w wielu. Boha- M 
„ rolpleja. Akcja nowego KOTORA toczy się pięć lat j terem jest niejaki Henry Townshend, który pewne- 
„_ po wydarzeniach z jedynki. Rycerzy Jedi jest co- go dnia budzi się w swoim mieszkaniu i przekonu- > 
] raz mniej, a tych którzy zostali, ścigają zabójcy Ą je się, że nie może go apuścić. Na drzwiach poja- . 
5 mrocznej rasy Sithów. Jednym z ostatnich [a po- wiła się masa zamków i tańcuchów uniemożliwia: 1 ta mnie niezbyt ucieszyło. Henry uporał się z ni- 
mać nawet ostatnim) rycerzem Jedi jest nasz bo- jacych wyjście. Po jakimś czasie okazuje się, że mi kilkoma szybkimi ciosami rurki. Poza tym 
1 kater Czyli odpada granie innymi pratesjami w mieszkaniu znajdują się portale prowadzące do _ w piwnicy można było przełączyć jeszcze jakieś 
„i Tworzymy własnego Jedi i ruszamy w galatykę, ale pozostale 28 umiejętności ma być naprawię udlegtych, miejsc. rury, znaleźć klucz i wrócić do mieszkania, 
* by poznać swe przeznaczenie. Po drodze odkry- super: Trudno ryzykować prognozy eo do kobyla- Na £3 pobiegaliśmy trochę po nieznośnie długich gdzie cztowieka dalej czekało trochę eksploracji. 
"41 wamy 30 nowych umiejętności, przy czym w de- — stego erpega na podstawie malego dema, ale wie- schodach. W końcu dotarliśmy do miejsca, gdzie Ma razie Silent nastroil nas sceptycznie, ale mo- 
4 mie widzieliśmy jedynie kontrolę umysłu, która _ rzymy, że KOTOR Il będzie wielkim tytulem. zbiegaty się liczne rury. I tu nastąpił nieoczeki- — że to wina hataśliwej, niegroźnej atmosfery Ea. 
„umożliwia napuszczanie na siebie wrogów oraz wany atak wielkich pszczół. No cóż, po następnej 
* tak zwane Force Vision, które pozwala nam zoba- odsionie serii horrorów Konami oczekiwałem 
rzyć, które z napotkanych postaci postugują się wiele, choć może nie zbiegania po schodach, ale 
p mocą i jakiego typu moc to jest. To niewiele, na pewno nie spodziewałem się pszezólek. 
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: Gra w zasadzie byla pokazywana w po- IŚ) Wreszcie zobaczyliśmy Spider-Mana 2 R 
J staci niegrywalnej na stoisku Ubi Soflu, ale po 5 w akcji. Spidey buja się na pajęczynach między l” l 
krótkiej rozmowie z trzymającym pada i demon- FE A) A budynkami, ale schodzi też na ulice. Biega po „; 
*_ strującym grę gostkiem udało nam się poprowa- ov€ _ŚZR Ma nich, spotyka ludzi, gada z nimi i dowiaduje się, 
dzić trochę księcia na PlayStation 2. m jakie mają do niego sprawy. Miasto, w którym / 
Zabawa zaczyna się w momencie ataku humano- s re szalejemy, stwarzono na wzór Manhattanu. Roz- , 
idalnych potworów na okręt, na którym przebywa 2 ciąga się na tadnych parę kilometrów we wszyst- 
książę. Podczas walki marynarze zostają Zmasa- z kie strony. Ujrzeliśmy to, gdy Spider wspiął się grawitacja, kierunek bujania, sila odśrodkowa 
krowani, a książę radzi sobie catkiem nieżle. Jest swej drodze spotka też bardziej niezależną i Cie- na najwyższy punkt w mieście — raztaczający i takie tam. Aha — mieliśmy też male spotkanie 
brutalnie — zwinny Prince w naszych rękach po- kawą postać kobiecą niż tuczniczka z jedynki. stamtąd widok robi kolosalne wrażenie. Szkoda, z Shockerem, jednym z drani pragnących pozbyć 
derżnąt kilka gardel. Część wrogów księcia to Poza tym książę rzekomo był niezbyt sympatycz- że budynki przypominają bloki kamienia upstrzo- się pajączka, ale byla krótkie i poza jednym 
wielkie golemowate monstra cztery razy jego ny i lubiany przez graczy, bo za bardzo przypo- ne kwadracikami takich samych okienek. z bardziej Elektryzujących ataków naładowanego 
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_ Sony kusi PolaRów 
Już po zakończeniu E3 dotarły do naszych uszu 
_ wyjątkowo ciekawe ploteczki. Według niepo- 
twierdzonych informacji zespół Adriana 
Chmielarza, People Can Fly, otrzymał w tym 
roku bardzo atrakcyjną propozycję od Sony. 
__ Wróble ćwierkają, że ludzie, którzy mogą i po- 
trafią latać, zwrócili uwagę japońskiego giganta 
swym Painkillerem. Podobno Sony zgłosiło się 
_ do Polaków ze wstępną propozycją włączenia 


ich do grona teamów developerskich, które będą 
tworzyły gry na zasadzie wyłączności na ich 
konsole! To wielkie wyróżnienie w branży gier 
wideo. Jeśli prawdą jest również to, że People 
Can Fly myśli poważnie o stworzeniu gry z po- 
granicza survival horroru z elementami akcji, 
to konsolowcy zobaczą za parę lat połączenie 
Silent Hilla z Onimushą z Polski rodem. Trzy- 
mamy kciuki za chłopaków i liczymy, że jeśli 
plotki się potwierdzą i ekipa Adriana dołączy do 


grona developerów Sony, People Can Fly nie za- 
pomni mimo wszystko o pecetach i podrzuci nam 
jeszcze czasem perełkę na miarę Painkillera. 


Pojedynek gigantów 

Dwie wielkie firmy, dwa wielkie projekty — oba 
po raz pierwszy pokazane na E3. Oczy wszyst- 
kich zwróciły się w tym roku na Sony i Ninten- 
do, które ujawniły na imprezie swoje przenośne 
konsole — Sony PSP oraz Nintendo DS. Rzucili- 


śmy okiem na stoiska obu gigantów. Konsolka 
Sony oczarowała nas od pierwszych chwil. Obej- 
rzeliśmy trailer Spider-Mana 2, a jakość obrazu 
zwaliła nas z nóg. To samo było z filmikami 
z gier projektowanych na ten sprzęt. Śliczna gra- 
fika, która w niektórych wypadkach (Gran Turi- 


smo 4) nie odbiegała od tego, co dziś oglądamy 


na przykład na PlayStation 2. W naszych gło- 
wach Banana pojawiła się jednak wątpliwość 
— prezentowane gry mogły mieć podrasowaną 


; c” 233) EE = uime=" -Brog 


Podczas zamorskiej wyprawy nasi bohaterowie wielokrotnie wyruszali 


na zwiady. Wracając do swej łodzi, mieli rzepy we włosach, strzały 


| dłonią, gdzie nam mogą podskoczyć 


w plecach i tajne informacje o grach, które dopiero zapowiedziano 


Wszystkim Indianom zobaczonym 
z pokładu łodzi pokazywaliśmy 


RE Adventures of Sherlock Holmes: The Silver €arring 


Szerlok Holmes i jego kumpel doktor Watson już dawno nie gościli na ekra- 
nach komputerów. Na E3 dowiedzieliśmy się, że już we wrześniu ukaże się 
kolejna gra z detektywistycznym duetem w rolach głównych. Obaj panowie 
zagrają pierwsze skrzypce w klasycznej, dwuwymiarowej, klikanej przygo- 
dówce, w której podążą tropem mordercy Sir Bromsby'ego, bogatego wła- 
ściciela dużej firmy budowlanej. Szykować fajki i czapki w kratę. 

Silne sirony: mocna, detektywistyczna obsada 


8 Dragon Hge 


Nowa propozycja ojców Baldur's Gate'a i KOTORA to rpg łączący elementy, 
obydwu gier Podobno. Cała rzecz jest zatytułowana właśnie tak a nie ina- 
czej z uwagi na istotną rolę, jaką odegrać mają w niej smoki. Na potrzeby 
gry skonstruowany został w pełni trójwymiarowy engine, dzięki czemu 
podczas rolplejowania możliwe będzie używanie widoków rodem z obydwu 
gier Bioware u. Historia nie jest jeszcze znana, ale czekają nas motywy kla- 
sycznie rpg-owe, czyli barbarzyńcy, czarodziejki i tak dalej. 
I q: wspaniate rpg-owe dokonania Bioware'u 


5 


Monolith wpadł na pomysł zrobienia mrocznego fps-a. Po świetnym TRONIE 
i słabiutkim Contract J.A.C.K-u czas na dobrą dla odmiany grę. FE.A/R. to 
nazwa organizacji, która wkracza do akcji, kiedy wszystkie inne już zawiodły. 
Przysiągłbym, że słyszałem już o innych nazwach ekip działających w takich 
okolicznościach, ale widocznie jestem do tyłu. W grze jako jeden z członków 


takiego teamu zostaniemy wysłani w ślad za rozwalonym oddziałem Delta - 
Force, który został zmasakrowany w jakiejś wcześniejszej akcji. Jak się oka- — 


zuje, chłopaki zostały rozczłonkowane przez małą dziewczynkę. Jak? Nie 
wiadomo. Ale dorzucenie klimatu horrorowego rodem z Silent Hilla do pięk- 
nie wyglądającej strzelaniny używającej Havoka 2 to dobry pomysł. 

g: mroczny Rlimat plus fpp 


Silne 
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Dużo o tym jeszcze nie wiadomo, ale sprawa jest oficjalnie potwierdzona: 
ludzie z Piranha Bytes od jakiegoś czasu pracują nad trzecią częścią popular- 
nej serii Gothic. Wiadomość ta zaskoczyła dziennikarzy z całego świata na 
stoisku austriackiej firmy JoWooD, która wydała obie poprzednie gry z serii 
w Europie. Parę pierwszych obrazków sugeruje, że tym razem zawędrujemy 
do arabskich krain. Gra ma się ukazać pod koniec 2005 roku. 

romy: rzesze wygfodniatych fanów serii 


RE Hitman 4 


Na razie nie wygląda to za specjalnie. Prawdę mówiąc to nie wygląda zupeł- 
nie. Jeszcze na poprzednim E3 przynajmniej stał gdzieś jakiś stand zwiastu- 
jący nową część Hitmana, ale na stoisku tym razem zabrakło nawet tego. 
Niewątpliwie jednak następny Hitman będzie. Biorąc pod uwagę ostatnie 
kombinowanie z tytułem trzeciej cześci, nie podejmujemy się jednak odgad- 
nięcia numeracji ani tytułu nowej gry. 

silne strony: tysy zabójca to wciąż firma jedyna w swoim rodzaju 


Silne s 


RU Hotel Giant 2 


Dobre wieści dla grających studentów hotelarstwa i miłośników gier ekono- 
micznych. Hotel Giant, czyli symulator zarządzania hotelami, doczeka się 
kontynuacji. Po raz kolejny zatem trzeba będzie się zająć dobieraniem 
wyposażenia noclegowni, zatrudnieniem fachowego personelu i zaplanowa- 
niem własnego hotelu w taki sposób, by wyciągnąć od gości jak najwięcej 
więk Prem w drugiej połowie 2005 roku. 

, j: teb do interesów 


. Imperator 


Twórcy Dark Age of Camelot, popularnego masowego sieciowego erpega, 
biorą na warsztat nowe uniwersum. W nowym mmorpg-u, Imperatorze, 
wkroczymy do alternatywnej rzeczywistości, w której rzymskie imperium ni- 
gdy nie upadło. Ziemia, a raczej Terra, jak ją nazywają ludzie z drugiej stro- 
ny lustra, to świat, którym rządzą rzymskie zasady, prawa i obyczaje. Tyle że 
z rozwiniętą technologią i wewnętrzną wojną targającą tym światem. Nie 
wiadomo j mae. kiedy pierwsi gracze zawitają w progi nowej republiki. 

silne strony: renoma twórców Dark Hge oi Camelot, rzymskie klimaty 


RE kemony Snickef' s a Series of Unfortunate Events 


Znudzeni Harrym P. powinni z radością powitać grę opartą na motywach 
sprzedającej się jak ciepłe bułeczki serii książek o nieszczęsnej trójce sierot 
Baudelaire. Zresztą nic w tym dziwnego — Electronic Arts nie schodzi z te- 
matami poniżej poziomu bestsellerów. W grze sterować będziemy na prze- 
mian każdym z trójki rodzeństwa, które straciło rodziców, by trafić w sam 
środek niefortunnych wydarzeń, podczas których giną ich nowi opiekunowie 
i dzieje się całe mnóstwo niedobrych rzeczy. Przyczyną jest wujek Klaus, któ- 
ry ma chrapkę na ich fortunę. Gra ma być platformówką podpiętą pod film 
z Jimem a który na ekrany kin trafi latem. 

7: nietypowy klimat bajkowy 
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RU Midway 


Takiego połączenia nie było od niepamiętnych czasów. W Midwayu, zwanym 
również pod nazwą Battleestations: Midway gracz zostaje dowódcą małej 
grupy okrętów, która w miarę upływu czasu zmieni się w dużą grupę okrę- 
tów operującą w okresie bitwy o Midway. Japońskie Zera, amerykańscy bo- 
haterowie i sporo zaangażowanych, sterowanych przez komputer sojuszni- 
ków zajmujących się prowadzeniem wszystkich tych pojazdów, w których 
akurat nie zasiadamy. Walki w powietrzu, na morzu i nad ziemią - ma być 
sporo akcji, a dla mózgowców także niemało strategicznego kombinowania. 
5ilne strony: morsko-lotnicza zręcznościówka strategiczna 


RU Neighbours From Hell 3 


Najwyraźniej robienie okrutnych żartów bliźnim to nośny temat. Jeszcze 
w pierwszej połowie 2005 roku na pecetach pojawi się trzecia część serii 
o sąsiedzie, któremu Woody płata figle w ramach swego telewizyjnego 
show. Nie wiemy tymczasem, gdzie po zaciszu domowym i wakacjach spła- 
tamy figle nielubianemu sąsiadowi, ale liczymy, że gra będzie dłuższa od po- 
Bać które dało się zaliczyć w jedno nie za długie popołudnie. 

SiIrK . potęga przaśnego humoru 


So Stargate SG-1 


Serial Gwiezdne wrota z McGyverem w jednej z ról głównych doczeka się 
gry komputerowej. Na razie wiadomo jedynie, że temat na warsztat wezmą 
Australijczycy, ale nie ujawnili dotychczas nawet, do jakiego gatunku będzie 
należało ich pierwsze dzieło. Nasze czułe nosy podpowiadają nam jakąś 
zm fpp, ale na razie wszystko jest prawdopodobne. 

| ny; mocna licencja serialu 


GB qi: Guild 2 


Pierwsza część gry była doskonałym symulatorem mieszczanina w średnio- 
wieczu. Wybieraliśmy profesję, doskonaliliśmy się, zdobywaliśmy władzę i za- 
kładaliśrny ród. Zabawa była ekstra, choć niektóre pomysły prosiły się o roz- 
winięcie, zostawiając autorom spore pole do popisu. Jesteśmy piekielnie 

* ciekawi, co przyniesie część druga, ale przekonamy się dopiero w 2005. 
Silne sirony: władza, władza i jeszcze raz wiadza 


RZ Worms Forts: Linder Siege 


Trudno powiedzieć, że przeniesienie robaków w trzeci wymiar udało się 
bezbłędnie, ale też nie ma co szczególnie narzekać. Teraz powiewem no- 
' wości mają być forty — budowle, w których sposobem znanym z najkla- 
syczniejszych rts-ów nasze robaki postawią kolejne budowle. Te zaś posłu- 
żą do tego, do czego w poprzedniej grze służyły ustawienia przed grą. 
A zatem ze szpitali wypełzną nowe robaki, centra badawcze opracują no- 
we rodzaje broni oraz usprawnią je i tak dalej. Naturalnie forty da się roz- 
walić i to będzie głównym zadaniem robali — po rozwaleniu wrogiego cen- 
trum dowodzenia za pomocą rhino guna (wystrzeliwującego nosorożca, 
Raj ka jas szarżuje na najbliższy mur) zabawa się zakończy. 
line sirony: robak w forcie 
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już w sprzedaży! 


ANn. 
KYAYA 
ZZ 


> techland 


=PSiIL www.singles.techland.pl 


f”stwierdzamy, że światowy wydawca 
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Gorky Zero: Beyond Honor 
Plemię: Metropolis Software 

€o zwojowali: W Polsce Gorky Zero uka- 
zał się w serii Dobra GRA już w zeszłym | 
roku, jędnak w Stanach Zjednoczonych 

i Europie Zachodniej premiera nastąpi 
dopiero w czerwcu. Z dużą przykrością | 


gry, firma JoWooD Productions, pod- 
szedł do tematu niepoważnie i w żaden 
sposób nie wyróżnił gry na E3. Tak więc 
Gorky Zero pojawił się tylko jako jedna z wielu pozycji w katalogu z planem wy- 
dawniczym, zaś na samym stoisku nie było nawet trailerka ani grywalnego 


<f R fenE gry. wielką szkoda, bo tytuł jest wart "MET 


KL >= * 


Meno: WZIĘCGH 


Rilizone ; s=R_- z 


Nie każda panna we wsi była w stanie zaspokoić naszych dzikich 
wojowników. Część z nich była cakowicie niedostępna i szanse 


nato, że ujrzą je kiedykolwiek w swoich pecetowych stronach, 


są bliskie zeru. Albo nawet nieco mniejsze. 


Resident Evif4 m 
Zaprzedata się: GameGube'owi c 
Kolejna odchodząca od mnóstwa dotychczasowych zasad część serii. 


| Opuszczone miasteczko w Hiszpanii, dziwnie zachowujący się ludzie, kontek: 


stowe zachowanie w różnych sytuacjach, nowa kamera, rewelacyjna grafi- 


ka. No i głowy wciąż żowysnenejezą mk samo Sp 


Pod okiem Michała Wiśniewskiego 
Maryla zupelnie odświeżyła swój 
wizerunek sceniczny 


Fot: beSw/ bewworid/g. koperkiewicz 


Zaprzedata się: PlayStation 2 

Robiona tylko na konsolę Sony strzelanka autorstwa chłopaków od Shell. 
shocka. Zwiastowana jest jako pogromca Halo — niedaleka przyszłość, re- 
welacyjna, nadzwyczajnie realistyczna broń, masa efektów specjalnych oraz 


imiesejgna* jerez Plus irek komiże 


Final Fantasy XI = 
Zaprzedata się: PlayStation 2 B= — 
Kolejna część najdłuższej serii konsolowych rpg. -ów. Jeszcze bardziej zniewie- 
ściali- bohaterowie, jeszcze bardziej odświeżony system umiejętności, jeszcze” 
bardziej wciągająca fabuła i jeszcze większa skala wszystkiego niż dotych- 
czas. Jak zwykle całość robi duże wrażenie zw rozmachem. 


The Urbz 
Zaprzedata się: GameCube'owi, PlayStation 2, Xboxowi. = czejke, 
Przygotowywana na konsole gra z naciskiem położonym na subkubory i i nie- 
typowe fryzury. Luźna, ostrzejsza i wyglądająca na odgrzecznioną wersję 
Simsów. Można poskakać na-ulicy, potańczyć breaka i obudzić się z dziarą. 
Swoi zrobić WSZPEKO o cm estza di rodzice dla c lajznwijo 


ord of the Rings: The Third Big BS". E 


Zaprzedata się: aa owi, PlayStation 2, m m 
Specjaliści od wyciskania licencji z firmy Electronic Arts wzięli pragpem” z Po- 
wrotu króla, przeszczepili mu pomysł z Final Fantasy i stworzyli konsolowego* 
rpg-a. Na pierwszy i drugi rzut oka The Third Age bardziej przypomina Final 
Faoesey X niż Final FEaosany XII. To była pokopondacje: jakby 8 ktoś myte. 


j 
l 
| 
A i 
OF: MOE? WE” | 


forty a AŻ A Z 2 zwa 4 

| God oł-War  - ; == == Geliinsgc: Ronie Agent | = =” : 
=Zaprzedata się: PlayStation 2 z >| |-Zaprzedafa się: SameCube'owi, PlayStation 2, Xboxowi: m 

Potężny bohater, dwa wirujące łańcuchy i masa nieumarłych Pingióńików. W końcu gra o złym Bondzie. A raczej złym agencie 00, i: za Sro 5 

sA Tę orgię destrukcji trzeba było zobaczyć, ale określenie wir zniszczenia ni*| | okrucieństwo wylatuje z MIG i rozpoczyna robotę dla niejakiego Goldfingera; > 

gdy nie pasowało do jakiejkolwiek gry tak doskonałe, jak w wypadku tej prze- który akurat trzaska się z doktorem No. W dodatku nasz bohater traci oko = 

ladowmnej SEREM: z! akcję agrznodośó ed: i zamiast niego Świe kapraaĘ = - stąd sówy Goldeneye. Fpp z KIEBĄ,. 4 


Devil-Hlay IUESA 
ation 2 


i 


Zaprzedała się: Play$ z 
Tworzona przez mistrzów ż Capcomu gra zręcznościowa z białowłosym pół 
demonem, pół człowiekiem - Dantem, która, za pomocą dwóch niezałeżnie: 
strzelających spluw i wielkiego miecza pozbywa się legionów demonicznych 
postaci. Pokazuje, czym powinna być sen Wiedźmina. 


s FK =] ESTE 


/ takularne wypadki, w których na dodatek ma się też ochotę brać udział. 


Zaprzedata się: > Ganetibe' gwi, PlayStation-2, Xboxowi. 4 s" 

Ta seria wyścigów wciąż ewoluuje i coraz ładniej pokazuje, jak fajnie wyglę- 
dają-odbywające się przy nieprawdopodobnej prędkości kraksy. Tutaj-czło: 
wiek ma ochotę aranżować najbardziej złożone i przez to najbardziej spek- 


bek zaskoczeniem, bowiem o tym, | 
że jest tworzona, dowiedzieliśmy się po || 
raz pierwszy dopiero na E3, kiedy zo- | 
-baczyliśmy ją na stoisku Techlandu. | 
Cóż to takiego? Ano strzelanina fpp | 
realiach Dzikiego Zachodu. Wciela- 
my się w pokrzywdzonego przez los 


_ i bandziorów rewolwerowca i przez 12 misji strzelamy |do bardzo złych ludzi. 


I  Pograliśmy chwilę we wczęsne demo i,doszliśmy do wniosku, że nej to 
1a razie nieco sztywno, ale a fejny = zobaczym SRS LA i 


uł.w zeszłym roku na imprezie ECTS, || 
powiedziano nam, że The Roots będzie 
mmorpgeiem. Nie zdziwiliśmy się, bo 
właśnie do tego gatunku należy Mime- | 
sis Online - pierwsza gra tannhause- 
owców. Minęło jednak trochę czasu 

okazuje się, że gra będzie zwykłym KL 


śmy na prezentację i odeszliśmy nieprzekonani. Niezbyt inspirująca grafi- 
ka, dziwny system walki i wielka niewiadoma w miejsce fabuły. Za wcześnie 
jednak na i wyroki, SEE W aż będzie można sprawdzić coś g 


„. PRZ, ja 


The Witcher 4 
Plemię: €D Projekt Red Studio - ŻĘ | 
€o zwojowali: Chłopcy od Witchera, czy- | 
li bardziej po polsku Wiedźmina, zasko- 
Czyli nas. Pokazywali swoją grę za za- | 
słonką 'na stoisku samego BioWare 'a, 
_od którego kupili program Aurora. To | 
- właśnie jego zmodyfikowana wersja 
napędza Wiedźmina. Potem zaliczyli- 
_ śmy krótką prezentację wycinka jedne- 
go z obszarów gry. Trochę gadania, ale 
przede wszystkim walka polegająca na wykonywaniu se encji ciosów, któ- 
-re wymierzamy, kak w odpowi dnia momencie da myszy. Na 


w J X-Pand Ralty 
Plemię: Techland. —_- s | 
€o zwojowali: Rajdowe dzieło wrocław: | 
skich twórców prezentowało się fanta- | 
stycznie, bo i gra jest wyśmienita. 
4 przykrością jednak stwierdzamy, że 
okół komputerów, na których można 
było pograć w wersje demonstracyjne 
a naszego tytułu, nie stały tłumy. Niestety 
| daje się zauważyć brak dobrego promo- 
a tora na Zachodzie. Słabsze wyścigi Ford 


tytuł jest naprawdę światowej klasy i z: pewnością zasłużył na uwagę wielkich 
) dówców i i największych magazynów ó L gracji kc komiputerc wych. 


TRZYMANKI 


TRACKMANIA WCIĄGNIE CIĘ 


NADEO techland 


JAZDA BEZ 


RAMPY! SKOCZNIE! PĘTLE! 


NA DŁUGIE GODZINY! | 


M SPRZEDAŻ WYSYŁKOWA: 
FOCUS za tel.: (0 prefiks 62) 73 72 739 


e-mail: sprzedażQ©techland.pl 


Patience Philips rysowała w koncernie 
Hedare Beauty. Właścicielka firmy za- 
biła ją, kot wskrzesił, a potem dziew- 
czyna sprawiła sobie obcisły, skórzany 
mundurek i ruszyła w miasto. 


+ SUPERBOWATEROWIE + 


Sensacyjne starcie superkohaterów! Zanim * * 
Spidey okręci siĘ wokół budynku, kotka zrobi 
miu pazurkami face-lifting. Tylko i nag! : 


- Witaj, kotku. Jakoś dziwnie wyglądasz. Nowa maska? > 

- Bystry pajączek. Miałam tu być anonimowo, przebrana za 
niejakiego Jojoya. A ty, Parker, też się trochę zmieniłeś. 

- Dali mi kostium jakiegoś Paddiego. Dziwnie leży, siatka się 
powyciągała. A facet przy wejściu pytał, czy jestem jakiś Maguire. 

— Nie znam. A jak praca? Podobno znowu skakałeś do Hollywood? 

- Zgadza się. A przy okazji podpisałem kontrakt na grę. 

- O, popatrz, to zupełnie jak ja! 


(5; 


Peter Parker na szkolnej wycieczce 
zmienił się w superbohatera dzięki ugry- 
zieniu napromieniowanego pająka. Zało- 
żył czerwony kapturek, poprawił lu- 
strzane patrzałki i wyskoczył na miasto. 


- Dajże spokój, pająk? Radioaktywny? Jakoś nie widzę, żeby ci dodatkowe dwie pa* 
ry łap wyrosły. I niby ile tej nici produkujesz, tony? 

- Fizjologiczne szczególy proponuję zostawić sobie do omówienia na osobności. 
Choć faktycznie, ostatnio muszę jakby więcej jeść. Ale u ciebie to niby lepiej? Po- 
dobno koty cię wskrzesiły? Taaa, jasne. A widziałaś może ostatnio białe myszki? 
Mówiły może, co słychać u ich kumpla różowego słonia? 

- Kot. Liczba pojedyncza. Egipski kot Mao. Uratowałam mu życie, więc się w ra- 
mach wdzięczności zrewanżował. 

- No tak, oczywiście, w końcu koty co chwila robią takie rzeczy. Ale na pewno był 
z Egiptu? Mao to chyba raczej dalej na wschód. 

- To znaczy „kot” po staroegipsku, panie błyskotliwy. Zresztą chyba więcej jest na 
świecie kotów niż radioaktywnych pająków, nieprawdaż? 


a 


Pó i C ». 


Kotka została skromnie obdarzona 


przez naturę: spada zawsze na cztery 
łapy, jest silna do tego zwinna jak ru- 
muńska gimnastyczka i chodzi po ścia- 
nach, i tyle. Niby niewiele, ale te ruchy! 


Łapy mu się kleją, na palcach wyrasta 
superprzyczepna mikroszczecina, zaś 
z nadgarstków wylatują nici do huśta- 
nia na budynkach. No i ma superzmysły 
ostrzegające przed zagrożeniem. 


Głównie dachy, rynny i balkony, ale 
i tak wzrok skupiamy na Halle Berry. 
Skrada się na czworakach, wywija pej- 
czem i kręci pupą. A miasto w tle? Ar- 
tystycznie rozmazane. Ładne. 


Do komputera ma trafić cały Manhat- 
tan. Domy, mosty, słupy i tablice ogło- 
szeniowe jak wyspa długa i szeroka. 
Brzmi fajnie, szkoda tylko, że ulice na ra- 
zie wyglądają jak tekturowe makiety. 


- Czy ja dobrze widzę? Żadnych supermocy? Laserowego wzroku, przenikania 
przez ściany, nic? I to ma być superbohaterka? 

- Wiesz co, chłopcze? Za to potrafię zrobić tak... 

- Dobrze już, dobrze, schowaj te pazurki, zrozumiałem. Ale przyznasz, że na tym 
polu jestem zdecydowanie lepszy. Sama popatrz - wziuut i już się przyczepiłem 
do tego domu na końcu ulicy! 

- A tak dla jasności - odczepić też się możesz? 

- No, w zasadzie, to powinienem tam najpierw skoczyć, potem w locie odrzucić nić, 
pacnąć następną i tak dalej, tylko czasami coś mi się gruczoły zatykają i raz czy 
dwa się przykleiłem... 

- No właśnie - ja tam wolę swoją starą, dobrą kocią akrobatykę. 

- Z moimi sieciami i przyczepnością i tak byś nie wygrała, kotku... 


- To ma być Manhattan? Byłam w Nowym Jorku, wiem, że domów z dykty nie bu- 
duje się tam już od kilku dobrych lat. 

- Dobra, dobra, cwaniaro. Ty skaczesz sobie raptem z gzymsu na rynnę, ja muszę 
latać po całym mieście. A potem przeciętny pecet ma to całe miasto jakoś 
uciągnąć bez zgrzytów. Trzeba było pójść na kompromis. 

- Po prostu komuś nie chciało się po godzinach kodu optymalizować, to wziął 
i przejechał po modelach walcem drogowym. Albo nie, już wiem, to pewnie ma 
być ten supermodny komiksowy wygląd. Taki prosty i płaski, powiedziałabym, że 
nawet modernistyczny. Lata dwudzieste, lata trzydzieste... 

- A uciebie to... To... Wszystko takie rozmazane! Kłopoty z oczami? 

- Ojojoj, chłopcu zabrakło argumentów? Pewnie, że rozmazane, przymglone, 
mroczne i fantastycznie animowane. 


SPR WWCOYYYWAPOYANY 


Trudna sprawa. Co prawda jest Laurel Spider-Man walczy z Ottonem Octaviu- 
Hedare, właścicielka korporacji, która sem znanym jako Doktor Octopus. To 


przyczyniła się do śmierci Patience, ale lepszy wróg niż Zielony Goblin, choć 
trudno nazwać ją superprzeciwnikiem. macki wystające z kręgosłupa wyglądają 
Catwoman jest dużo groźniejsza. dziwnie. Ale tłuczemy głównie bandytów. 


- Ejże, zaraz, to jak w końcu z tobą jest - jesteś dobra czy zła? 

- Człowieku, czarno-białe to były lata pięćdziesiąte. Teraz świat jest szary. Jak ko- 
ty w nocy. I nie wyjeżdżaj mi tu o walce ze zbrodnią i występkiem. Jestem jaka je- 
stem. I tyle. 

- No wiesz! Jak w ogóle można tak podchodzić do świata? U mnie sprawa jest ja- 
sna - był Goblin, nie ma Goblina. Jest Octopus, nie będzie Octopusa. A ty? Mo- 
głabyś się zdecydować, czy jesteś z nami czy przeciw nam. 

- A co, jak będę pośrodku? Zbombardujesz mnie? Dziękuję serdecznie, koty są pa- 
nami samych siebie. Kapitan Ameryka się znalazł! 

- Ja przynajmniej mam zasady. Walczę ze złymi, bronię dobrych, dzięki mnie świat 
jest lepszy. A przynajmniej bezpieczniejszy. 

- Wzruszające. Poproszę jeszcze zachód słońca i łopot flagi w tle. 


U 


Spełnienie lateksowych snów nastolat-: _ Z wyżyn swobodnego wdzianka pani Ber- 
ka. Skóra, szpilki, ćwieki, pejcz i kręce- ry spadamy do poziomu zakrytego tryko- 
nie tyłeczkiem. Zapewne niejeden po tem od stóp do głów Maguire'a. Niebie- 
prostu wciśnie przycisk i będzie się ga: _ sko-czerwona klasyka z siatką schodzą- 
pił, jak ona idzie i idzie... cą się na środku twarzy. 


- Słuchaj, nie jest ci w tych ciuchach trochę za gorąco? Lato w pełni, a ty biegasz 
w kostiumie zapiętym po czubek głowy. 

- Coś się nagle taka troskliwa zrobiła? O moją wentylację już ty się nie martw. 
A tobie w nocy nie jest za zimno? Gdybym założył takie fikuśne paseczki, jedną 
akcję jesienią odchorowywałbym chyba przez tydzień. 

- Fakt, czasami bywa chłodno. Dlatego trzeba się ruszać. Skok tu, machnięcie tam 
i od razu krew w żyłach szykciej płynie. Zresztą ten kostium to doskonała broń 
psychologiczna. 

- Nie powiem, żeby wyglądał przerażająco. 

- Przerażająco może i nie, ale jak zakołyszę biodrami... 

- Eeee... 

- No widzisz, każdy facet jest mój. Przestań się ślinić. 


- Jak tam, doszedłeś do siebie? Boże, ci faceci to tylko o jednym... 

ć - Co mówiłaś? Zapatrzyłem się na te... Może coś na siebie załóż, będzie łatwiej rozmawiać. 

. Wycieczka do Z00 * - Ech, mężczyźni. Tak lepiej? No to w końcu przyznaj, że jestem w te klocki lepsza. Zgrabniej- 
sza, zwinniejsza, ładniejsza i w ogóle biję cię na głowę. 

- Ale mniej popularna. Spider-Man to potencjał. Chcesz liczb? Dwa lata temu mój film zarobił 
w niecałe pół roku osiemset milionów. Dolarów. Teraz też ludzie kupią i film, i grę. Dzięki mnie! 

- Kasa, kasa, kasa. Bardzo amerykańskie. A ja wolałabym pogadać o wartościach artystycz- 
nych. Słyszałeś o nich? Bo chwilami mi się wydaje, że twoi growi spece po prostu koszą kasę. 

- No nie, nie przesadzaj. Tak może i było poprzednim razem, ale teraz to zupełnie inna histo- 
ria. Wielki świat, swoboda ruchów. Fakt, budynki są płaskie, ale atrakcji będzie co niemiara. 

—- Pożyjemy, zobaczymy. Ja tam jestem spokojna o własny sukces. Zobacz, wystarczy, że tu się 
naprężę, tam powyginam, zamacham ogonkiem i chłopom kopara opada. Jakieś uwagi? Tak 
myślałam. To do widzenia państwu. 


informacje: kto stworzył grę, kto ją wydaje 
w Polsce i ile pieniędzy za nią żąda. 


Oem 
co i dlaczego robimy w opisywanej grze. 


CS) wymagania 
konfigurację peceta, na której rusza gra. 


» Wydawca: CD Projekt 
» Gena; 18,80 zł 


| |b z zz cwoazi "© 
j 0 budowanie osad, przeżywanie przygód 
Liw świecie fantasy, rozwój postaci i tocze- 
Mnie wielkich hitew. Aha, i jeszcze a uratowa- ; 
nie świata. Jego dobrej strony, konkretnie. 


j b wymacama AP 


9,0 - 9,9 genialna 


Gus imiausy 
wymienia największe zalety i wady gry. 


(© eres waenięwać 
po kolei: stopień trudności gry, jakość 
oprawy dźwiękowej i graficznej oraz 


sryalnaść fo pyrca  ozry) 


To żadna niespodzianka, że prawidłowa kolejność 
powinna być taka: najpierw wizyta w kinie, a potem 
zabawa z wersją komputerową. Niespodzianką jest 
R to, ŻE calość AE NiE więcej niż  JEGE WIECZÓF! 
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| Boski usmiech OSA przyciągał 
| Ló © do niego wciąż nowe kobiety 


| z dwoma naraz są pasjonujące inaczej 
a Seed 


«m |mi R 


Zdecydowanie 
nie gęsi 


Zamachowski, Wojciech Malajkat | 
i Agnieszka Kunikowska wspięli się na | 
wyżyny, w czym wydatnie pomógł im 

którym pracował 


/ Wszyscy Farquaada > 
nie zdołali wszamać ciastoluda 


/ 


doprowadzenie do finałowego i żyli dlugo 

szczęśliwie poprzez młócenie naokoło 
pięściami, kapytami i rapierem przy włórze 
nad wykastrowaną wersją na pecety. 


txt: cubituss 


| | polska wersja, gagi 
| |> MARIUSY 


e Dobrzy chłopcy idą do nieba, 
ŹIi oe grubymi wróżkami 


RECE ZEZEEENNEKNNNNNNNEJ 


SHREK SHREKOWI BARDZO NIERÓWNY 


Konsolowy Shrek miał się niczym nie różnić od pecetowego. W zapowiedziach czyta 
liśmy, jak to będzie się można przełączać między postaciami, jak wspaniale zaprojek- 
towano zagadki dla paru bohaterów naraz oraz jak ciekawe będą walki z bossami. 
Zapowiedziano też mnóstwo bonusowych poziomów. Niestety, Shrek 2 dostał schi- 
zofrenii i na pecety ukazała się obrzydliwie wykastrowana wersja gry. 

Zacznijmy od faktów. Fakt pierwszy: oficjalny poradnik do gry Shrek 2 ma 156 stron. 
128 z tych stron zajmuje dokładna ściągawka do wersji konsolowej, pozostałe 28 (mi- 
nus okładka) to Shrek pecetowy. Proporcja druzgocząca dla peceta, niestety nie tyl- 
ko ze względu na długość rozgrywki, ale i jej złożoność. 

W wersji konsolowej sterujemy naraz kilkoma bohaterami, których wy- 
bieramy spośród ośmiu (a właściwie dziewięciu, bo są tu dwie wersje Shre- 
ka i dwie wersje Osła) postaci. Wybór jest ciekawy: poza główną parą 
bohaterów, Fioną, Kotem w Butach i ciasteczko- 


wym ludkiem mamy tu też Czerwonego W O 
Kapturka ciskającego zgniłymi jabłka- IO 
mi i Wielkiego Złego Wilka (w nie- ” szy 


śmiertelnej szlafmycy na głowie), 
który potężnym oddechem burzy 
nadkruszone ściany. Team zamy- 
ka wróżka, której pył podnosi do 

góry zarówno naszą drużynę, jak 

i przeciwników. 

Naraz na ekranie mamy aż 
czwórkę bohaterów, przy czym 
sterujemy ruchami tylko jednego 
z nich, ale za to w dowolnej chwili 


= 


przełączamy się na inną postać. Każda z postaci ma typowy dla niej ruch, dzięki 
któremu na przykład rozwala ścianę bądź przenosi drużynę w dotychczas niedo- 
stępne miejsce. Pozostali biorą czynny udział w walkach i pomagają prowadzonej 
przez nas postaci. A jest w czym pomagać, bo rodzajów wrogów w konsolowym 
Shreku jest kilka razy więcej niż w pecetowym. Na dodatek na niektórych z nich 
musimy znaleźć sposób. Szczególnie dotyczy to bossów, których jest nie tylko 
więcej, ale walki z nimi są znacznie ciekawsze i trudniejsze niż na pecetach. Dość 
powiedzieć, że finałowy pojedynek ma w wersji konsolowej kilka etapów i bierze 
w nim udział cała drużyna, a nie sam Shrek. Zabawniejsza jest też walka z Kotem 
w Butach. Na pececie walimy tylko w odpowiednim momencie pięścią 
w ziemię, na konsoli mamy prosty odpowiednik gry tanecznej - do ryt: 
mu wciskamy klawisze pojawiające się w sekwencji. 
Jeszcze męczycie wersję pecetową? Uchylcie się przed tym: na konsoli 
jest 70 zadań, za wykonanie których dostajemy dostęp do pięciu bonu- 
sowych poziomów i odblokowujemy galerię ze zdjęciami 
z filmu! Zbieranie plakatów na pececie to przy 
tym żałosne zadanie, zwłaszcza że nagrodą jest 
odwiedzenie cztery razy tego samego, bezna- 
: dziejnego poziomu bonusowego. 
Skąd aż takie różnice w wersjach gry? 
Proste: na Zachodzie na konsolach gra- 
ją dorośli, na pecetach dzieci. | coraz 
więcej gier na znanych licencjach bę- 
dzie miało okaleczone, infantylne wer- 
sje pecetowe oraz błyszczące, rozbu- 
dowane i ciekawe wersje konsolowe. 


o skromnie urządzonego 
mieszkania wprowadza 
się dwójka współlokato- 
rów. Najpierw wybieramy 
ich spośród sześciu ko- 
biet | siedmiu mężczyzn 
o najróżniejszych charak- 

terach. Obok eleganckiej 
damy pojawia się zarówno rozryw- 
kowa lalka Barbie, jak i intrower- 
_ tyczny programista. Początkowo lo- 
" katorzy są wobec siebie nieufni, za- 
chowują dystans oraz, o zgrozo, zaj- 
mują oddzielne sypialnie. Wystar- 
cza jednak kilka dni, aby pojawiła się 


między nimi nić porozumienia. Już 
nasza w tym głowa. 
Pary kojarzymy w trybie standardo- 
wym [pan i pani), różowym [dwie ko- 
leżanki) oraz tęczowym (czysto mę- 
skie towarzystwo). Niestety nie 
przewidziano w takich sytuacjach 
różnych list dialogowych, więc ob- 
razki towarzyszące przełomowym 
chwilom w życiu (kolacja przy świe- 
cach, pierwszy pocałunek] zawsze 
pokazują parę dwupłciową. 
Początkowo repertuar jak to się 
mówi, działań interpersonalnych 
ograniczony jest do banalnej gadki 
i niewinnego flirtu. Stopniowo zdo- 
bywamy punkty na polu romanty- 
zmu oraz zmysłowości. 
W. miarę postępów 
odblokowują się ko- 
lejne opcje. Czułe 
uściski, przytulan- 
- ki, buziaczki, miło- 
 sne szturchańce. 
Po jakimś czasie 
J nasze pupilki prze- 
ś stają nawet z ikonką 
przerażenia lecieć do 
szafy z ubraniami, gdy ka- 
żemy im nago uprawiać jog- 
ging. A zresztą 
co tam ówi- 
czenia fi- 
zyczne, 
nic nie 
staje 


__ sję fotograficzną al- 
3 wodzie kąpanych. Do- 
> maga masy cierpliwo- | 


_ prezentami i szczer- 


. pogawędki. 


na przeszkodzie, żeby 
zaaranżować nagą Se- 


bo malarską. 

Jak się okazuje, ro- 
mans to sprawa nie 
dla graczy w gorącej 


prowadzenie do zaob- EB 
rączkowania parki wy- 


ści, żmudnego wywoły- | 
wania pozytywnych wi- 
bracji, obdarowywania 
bienia języka na miłe 


Potrzeby lokatorów zaspokajamy 


w stylu gry The Sims. Postacie ma- — 


ją wskaźniki poziomu czystości, 


zmęczenia, głodu czy życia w kom- © 


fortowym otoczeniu. Jeśli na chwi- 
lę pozostawiamy kogoś bez opie- 
ki, bez problemu zajmuje się so- 
bą. Ale lepiej nie rezygnować 

z bezpośredniej kontroli, w prze- 
ciwnym razie może się okazać, 
że luksusowy apartament zamie- 
nił się w zapuszczoną melinę. 


Lokatorzy prowadzą normalne ży- 
cie - śpią, pracują, zarabiają pienią- 
dze. W określonym czasie wycho- 
dzą z domu i wracają z wypłatą. Ich 


dochody początkowo są niewielkie, 
warto więc poświęcić chwilę na roz- 
wój umiejętności w domowej biblio- 
tece. A kochanych pieniążków nigdy 
za wiele, zwłaszcza w trybie urzą- 
dzania mieszkania. Oferta mebli 


i ozdobników nie jest może oszała- © 


miająca, ale mamy w czym powybie- 
rać i nad czym powybrzydzać. 

Nie powiem, to całkiem fajna gra, 
choć tylko dla miłośników tego ro- 


dzaju Big Brothera. Pozostałych . 


dość szybko znudzi mozolne nadzo- 
rowanie miłosnego gniazdka. 


Zemsta byłego kochanka: karma 
dla tuczników w mrożonej pizzy | | 
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PIII 1 GHz, 256 MB RAM, 
akcelerator 30 z 32 MB 


z obciąć włosy, Frank, bo 
mają nas za lesbijki 


eo mu się sus 
— koronę króla skra 


arrett to złodziej ideal- 
ny. Jest cichy, zabój- 
czy, twardy i cyniczny 
jak nasi politycy. Nic 
go .nie rusza i nic nie 
jest go w stanie przestraszyć. Za 
odpowiednią cenę podejmuje się 


i od najmłodszych lat zajmował się 
okradaniem przechodniów, aż do 
momentu gdy trafił na Strażników 
(Keepers) - tajemną organizację, 
która pociąga za wszystkie sznurki 
w Mieście. Pod okiem Strażników 
Garrett wyrósł na mistrza 

w swoim fachu i wtedy zdecy- 
= dował, że znacznie lepiej po- 
radzi sobie. bez nadzoru. 
Jego wybitne umiejęt- 

ności okazały się jed- 

nak na tyle cenne, że 
Strażnicy wciąż z nim 
współpracują, a nasz 


każdego zadania. Urodził się na ulicy, 


"nak w tym, że gra się w nim bardzo 
prajemnie. 


bohater często bezwiednie staje się 
główną figurą w dziwnej grze prowa- 
dzonej przez sektę. 

Akcja gry toczy się w Mieście. To 
mroczna, średniowieczna metropo- 
lia, w której nikt nie może czuć się 
bezpiecznie. Jednak nie jest to na- 
sze znajome, swojskie, cuchnące 
rynsztokiem średniowiecze. W Mie- 
ście ulice oświetlane są gazem 
i elektrycznością, a przeciwnicy czę- 
sto posługują się magią. Steampun- 
kowy klimat idealnie pasuje do przy- 
gód mistrza złodziei. 

Tym razem nasze zadanie wiąże się 
z przepowiednią ogłaszającą nadej- 
ście Ciemnych Wieków. By rozwią- 
zać zagadkę, Garrett ma odwiedzić 
kilka dobrze strzeżonych obiektów 
i wynieść z nich magiczne artefakty, 
które pozwolą Strażnikom zrozu- 
mieć, o co w przepowiedni chodzi. 
A przy okazji —- położy po drodze ła- 
py na każdym znalezionym błyszczą- 
cym przedmiocie. 

Każdą misję rozpoczynamy z ogólnie 
zaznaczonymi zadaniami i odręcznie 
narysowaną mapką okolicy. Szybko 
okazuje się, że im głębiej w las, tym 
więcej drzew. Aby zdobyć drogocen- 
ne artefakty, musimy podsłuchiwać 
rozmowy i czytać różne notatki. 
Dzięki nim poznajemy sposób, w jaki 
mamy wykonać zadanie. Wszystko 
zależy od naszej spostrzegawczości 
i pomysłowości. 

Deadly Shadows to trzecia część 
Thiefa i w stosunku do poprzednich 
wersji sporo się tu zmieniło. Najbar- 
dziej rzucającą się w oczy nowością 
jest dodanie trybu obserwowania 
akcji zza pleców bohatera. Teraz 
oglądamy Garretta w całej okazało- 
ści. Ma to swoje dobre i złe strony. 
Widok zewnętrzny pozwala znacz- 
nie lepiej orientować się w okolicy, 
ale z drugiej strony — gra staje się 
zbyt łatwa. Siła poprzednich części 
leżała w tym, że wiedzieliśmy o oko- 
licy tylko tyle, ile usłyszeliśmy i zoba- 
czyliśmy (z naszego punktu widze- 
nia). Oczywiście nikt nas nie zmusza 
do grania w trybie tpp, problem jed- 


Za stosowną kasę strażnik zgodził się policzyć i 
słoje drewna. W tym czasie Garrett... 
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Nowości jest dużo więcej. W prze- 
rwach między misjami przechadza- 
my się po Mieście. Przygodni prze- 
chodnie stanowią idealne cele dla 
kieszonkowca, a niepilnowane [albo 
_|ipilnowane] domostwa to raj dla ob- 
| rotnego złodzieja. Musimy tylko uwa- 
żać na patrole straży. Wszak Gar- 
rett nie od dziś kradnie, więc władze 
świetnie wiedzą, jak wygląda. 
Z czasem uzyskujemy dostęp do 
nowych dzielnic, ale pojawiają się 
też nowe przeszkody. Oprócz Straż- 
ników w Mieście działają jeszcze in- 
ne frakcje. Poganie to sekta wyzna- 
jąca boga natury Trickstera. Są 
bezwzględni i lubią obdzieranie ze 
skóry. Z kolei Hammerites to ko- 
ściół, którego religią jest technolo- 
gia. Nasze działania szybko stawiają 
nas w opozycji do obu frakcji i jeśli 
nie chcemy, aby ścigało nas pół 
miasta, musimy wykonywać drobne 
misje, które poprawią nasz status. 
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ięzień Garrett 


W Deadly Shadows liczba znakomitych 
" _ pomysłów przekracza najśmielsze 
marzenia. Wielką niespodzianką 
okazała się dla mnie przypadkowa 
śmierć na ulicach Miasta. Otóż 
zamiast obejrzeć znajomy napis Game 
Over, wylądowałem w... więzieniu 
Pavelock. Wydostanie się ze ściśle 
strzeżonego lochu tylko jako dodatek 
do pełnej gry? Jak dla mnie rewelacja. 
Do Pavelocka trafiamy jednak tylko 
wtedy, gdy zostaniemy złapani (czyli 
stracimy cały zapas energii) na ulicach 
Miasta. W innym wypadku 
przyspieszona emerytura jest 
niestety wieczna i nieodwołalna. 
Wręcz ostateczna. 


Jeśli iewieezainy HA 
wiednio cenne przysługi, zostajemy 
nagrodzeni dostępem do dodatko- 
wych miejsc, takich jak na przykład 
forteca Hammerite'ów. 

Główną bronią Garretta jest umie- 
jętność znikania z oczu. Nie jest nin- 
ją, który każdego przeciwnika likwi- 
duje zabójczym cięciem. Tu liczy się 
skradanie od cienia do cienia, unika- 
nie strażników i odwracanie ich 
uwagi. Owszem - kiedy ktoś stoi 
nam na drodze, łatwiej go usunąć, 
ale wiąże się to z hałasem najczę- 
ściej podrywającym na nogi całą 
okolicę. Poza tym Garrett jest zło- 
dziejem, a nie skrytobójcą. 

Na szczęście nasz bohater nie jest 
bezbronny. Sprzętu ma niewiele, ale 
każdy przedmiot jest dobrze prze- 
myślany. Mamy więc łuk z kilkoma 
rodzajami strzał (normalnymi, zapa- 
lającymi, mchowymi, wodnymi), są 
też bomby oślepiające i gazowe, 
flaszki oleju, na którym ślizgają się 
strażnicy oraz miny wybuchające, 
„gdy ktoś się do nich zbliża. 

/| Do tego Garrett ma kilka stałych 
ś| ulepszeń — na przykład mechaniczne 
oko pozwala zbliżać obraz, a specjal- 
ne rękawice (kupowane w później 
| szej części gry) umożliwiają wspina- 
nie się na kamienne i ceglane Ściany. 
Często też wykorzystujemy elemen- 
ty otoczenia — strażników uciszamy, 
zrzucając im na głowę ciężką beczkę 
albo odwracamy ich uwagę, rzuca- 
jąc jakiś przedmiot. 

System skradania jest dopracowa- 
ny. Jeśli znamy 
poprzednie czę- 
ści, czujemy się 
tu jak w domu, 
a przy tym od- 
krywamy nowe 
rozwiązania. 
Garrett przytula 
się do ścian, sta- 
jąc się niewidzial- 
ny. Zmieniły się 
także wytrychy, 
nieco przypomi- 
nają te ze Splin- 
ter Cella: precy. 
zyjnie operując 
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* myszką, otwieramy zapadki. System 


prawdza się świetnie! 

Gra wykorzystuje program Unrea- 
la, a ściślej jego przerobioną wersję 
wykorzystaną w drugim Deus Eksie. 
Dzięki temu podziwiamy znakomite 
efekty świetlne. Gra cieni jest osza- 
łamiająca, zwłaszcza wokół rucho- 
mych źródeł światła (na przykład 
gdy strażnik niesie pochodnięj. 
Umiejętne ich wykorzystanie bar- 
dzo się przydaje - na przykład prze- 
suwając jakąś skrzynię, organizuje- 
my sobie ciemny kącik. Z drugiej 
strony uważamy, by cień, w którym 
właśnie się znajdujemy, nie zniknął 
na skutek zmiany źródła światła. Do 
tego opcja cieniowania pikseli spra- 
wia, że obiekty i płaszczyzny wyglą- 
dają jak prawdziwe. 

Niestety animacja postaci kuleje. 


- Widać, że gra wyszła odrobinę za 


wcześnie, przydałoby się jeszcze tro- 
chę polerowania detali. Najgorzej 
poruszają się strażnicy, nienatural- 
nie drżąc i podskakując. Na szczę- 
ście nie ma to żad- _„„4 
nego wpływu na sa- 
mą rozgrywkę, zaś 
modele postaci są 
znakomite. 
Oprawa audio jest 
perfekcyjna. Prze- 
strzenny dźwięk 
pozwala zoriento- 
wać się, skąd nad- 
chodzi zagrożenie 
i pełni rolę równie 
ważną co system 
cieniowania. Klima- 
tyczna muzyka po- * 
jawia się tylko 777 
w najważniejszych 7% 
miejscach i nie za- 
głusza odgłosów otoczenia. W trak- 
cie gry podsłuchujemy także liczne 
rozmowy nagrane przez profesjo- 
nalnych aktorów. Niestety bez na- 
prawdę dobrej znajomości angiel- 
skiego nic z nich nie zrozumiemy, 
bo prowadzone są językiem stylizo- 
wanym na staroangielski. 

Niestety nie mogę nie wspomnieć 
o trzech poważnych wadach gry. 
Pierwsza to brak opcji zmiany czu- 
łości myszy. Daje się to zrobić, tylko 
grzebiąc w pliku konfiguracyjnym 
ito po długich poszukiwaniach. Dru- 
ga to schrzanione skakanie. Kiedyś 
Garrett z łatwością wspinał się na 
każdą krawędź. Teraz zbyt często 


| Prezenty dla Garretta zawsze 
|. były bardzo solidnie opakowane 


zdarza mu się spaść, a w niektóre 
miejsca w ogóle nie daje się dostać, 
pomimo że wyglądają na dostępne. 
Mam nadzieję, że zostanie to po- 
prawione w łatce. Ostatnia wada to 
wymagania sprzętowe. Bez super- 
pieca w Thiefa nie zagramy. 

Bałem się, że Deadly Shadows po- 
dąży tą drogą co nowy Deus Ex. Że 
zamiast godnej kontynuacji dosta- 
niemy zręcznościówkę skierowaną 
do młodych miłośników konsol. Na 
szczęście trzecia część Thiefa jest 
taka jak trzeba. Gra miażdży klima- 
tem, jest głęboka i ciekawa, a do te- 
go ma śliczną grafikę. To stary Thief, 
tylko w nowej oprawie i z kilkoma no- 
wymi pomysłami. Ktoś może powie- 
dzieć, że to niewiele. Cóż, moim zda- 
niem do tej chwili nie było lepszej gry 
o skradaniu od Thiefa 1 i 2. Trzecia 
odsłona bierze wszystko co było naj- 
lepszego w poprzedniczkach i opra- 
wia to w nową, współczesną formę. 
Kupuję ten temat. 


/ Całkiem za darmo Garrett 
»- podwędził drewniany wóz 


wymacana 


PIII 1,5 GHz, 256 MB RAM, 
akcelerator 3D z 64 MB 
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Klimat, grafika, Garrett 
> amMnusy 

Wymagania, skakanie. 


Mieszanie różnych składników nie 
zawsze jest bezpieczne, Hle w tym 
wa jakość 
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Arkadius wyjechał z Polski poklapie  — 5 


jego kolekcji domów niemieszkalnych 


(SAMO się ROBI. Ej 


Obserwując działania ai 

cych się robotników, odnosimy ć 

/ wrażenie, że jesteśmy na socja* 

ij Feezwna placu budowy. Wy- . 
/ raźnie widać, że wszyscy symu- 

- lują pracę. Drwale machają sie- 
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i oprawie 3D 
|=" uproszcze- 
nia wkurzają. 
Najwyższa już 
/ pora, by anima- 
torzy zaczęli 
dbać o takie 


szczegóły. - 
(Ss: REC NSU: ca ch 


sceżietęch 


lek dla was za j podjęcie walki! 
- Plus za akcję, minus za sprzęt! 
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nowych czarów i podreperowanie _ zdarza się zapominać o rozkazach. 


statystyk. Umiejętność budowania Fi Niezbyt wyrafinowana inteligencja 
j jednostek często robi z nich mięso 
i 


nowych, strategicznie wartościo- 
wych budynków zdobywamy, znajdu- " armatnie. To rzecz jasna działa 
jąc ich plany u celu jakiejś rolplejo- w obie strony i ułatwia nam rzeź 
wej wyprawy. Pokonani przeciwnicy _ równie wyrafinowanych wrogów, ale 
są bogatym źródłem przedmiotów zaawansowani strate- 
i broni. Zbieramy też znaki runiczne, i dzy mogą ziewać. 
które po odnalezieniu odpowiednie- £ Z drugiej strony warto 
go monumentu umożliwiają powoła- ”* zwrócić uwagę na do- 
nie do życia herosów. pracowaną grafikę i in- 
W podobny sposób tworzymy też „tro. Dobre wrażenie ro- 
przedstawicieli innych ras. Są - bi muzyka, która dosto- 
wśród nich ludzie, krasnoludy, ork, _ sowuje się do sytuacji, 
trolle, elfy i ciemne elfy. Ci pierwsi spiętrzając się burzli- 
są najbardziej wszechstronni i zba: wie podczas naszego 
lansowani. Krasnoludy są waleczne szturmu na wioskę. 

Gra jest naprawdę do- 43 4 


i wytrzymałe, a ich ulubione hobby 
bra, grywalna i wciąga- = zefie, w uosce n ma juź dziewic! 


to tradycyjny sport polegający na : 
_ okładaniu adwersarza PRWAROPATNKZ jąca. Oraz nowatorska —- jdźcie do chlewu, ja sprawdzę cmentarz 
jako całość, pomimo 


Elfy jako istoty leśne prawie nie po- 
sztampowego świata fantasy, po- 


trzebują żelaza i doskonale sobie 

radzą w walce na odległość. Siła _ tworów z Tolkiena i znanych składni: _ 

ciemnych elfów tkwi w magii. Orki ków. Ale gdyby poświęcono więcej 
czasu na testy i doszlifowanie 


to na poły wojownicy, na poły mago- 

wie. Trolle rządzą dzięki jednostkom _ aspektów rozgrywki, byłaby jeszcze 
wykorzystującym lód i ogień. lepsza. No i szkoda, że po raz kolej- 
Gra nie jest bezbłędna. Algorytm ny stajemy tylko po stronie dobra. 
wyszukiwania najkrótszej drogi _ Operowanie trzynastoma mroczny- 
marszu zbyt często wybiera te " mi magami byłoby na swój perwer- 
mniej wydeptane ścieżki albo klinuje _ syjny sposób znacznie ciekawsze. 


postacie za przeszkodę. Wojsku * WIIINNNIKYTYTTNNNNNNNNM 
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GRYWALNOŚĆ 


BATMOBIL, BATKOPTEE, 
BATKOMPLUTEE... BATGALŻETY 

W PEAWIPŁOWYM ZAGĘSZCZENIL, 
PAWKA GEY — PONIŻEJ MINIMLIM 


atman nie ma szczęścia do 
gier Słaby Vengeance zo- 
stał szybko zapomniany, 
przyzwoity Rise of Sin Tzu 
ukazał się zaś tylko w wersji konsolo- 
wej. Teraz mamy okazję pograć 


Po paradzie miłości zostały tylko wspomnienia * 
w okolicy tylnej kieszeni i zmieniona gama kolorów 


w Sprawiedliwość ponad wszystko, 
ale licealiści i starsi od nich gracze 
raczej nie będą się dobrze bawić. 
Intryga jest szczątkowa. Dwie Twa- 
rze i Pingwin wysłali jaja pułapki do 
kilku przedstawicieli prawa z Go- 
tham City. Zadaniem Batmana i Ro- 
bina jest ich rozbrojenie, rozkodowa- 
nie zapisanych wewnątrz szyfrów 
i powstrzymanie przestępców przed 
wcieleniem w życie tajem- 
niczego, ale na pewno wy- 
jątkowo niecnego planu. 
Zero brutalności, czarnego 
humoru, zabawa lekka, ła- 
twa i przyjemna. 

Poziomy podzielono na trzy 
grupy, w każdej zdobywa- 
my po trzy jajka. Pierwsza 
to zabawa logiczna. Na 
podłodze rozstawiono sze- 
ściokątne parasolki gene- 
rujące pole siłowe (czy coś 
w tym rodzaju, w każdym 
razie ich obecność jest wy- 
jaśniona). Boki parasolek 
oznaczono różnymi kolora- 
mi i symbolami. Naszym zadaniem 
jest obracenie ich w taki sposób, 
aby na stykających się ściankach 
miały identyczne oznaczenia. 
Kolejne trzy jaja ukryto w sejfach 
Pingwina. Aby je otworzyć, podsłu- 
chujemy rozmowy pomagierów pa- 
na P. i zgodnie ze zdobytymi wska- 
zówkami przesuwamy w pokoju od- 
powiednie przedmioty. Sytuację 
utrudniają panujące wokół ciemno- 
ści, pokoje oświetlamy latarką. 
Pozostałe trzy jaja umieszczono na 
końcu typowo zręcznościowych po- 
ziomów. Pokonujemy w nich labirynt 
rusztowań okalających wznoszone 
w Gotham City posągi. 


Wewnątrz jajek znajdujemy zakodo- 
wane zdania - po powrocie do po- 
siadłości Wayne'a za pomocą bat- 


Najnowszy hit na Amigę 500. Szesnaście kolorów, 
szybka animacja, wersja na peceta tylko z kartą EGA 


bzMSZĄ 


komputera przypisujemy cyfrom li- 
tery i odgadujemy treść wiadomo- 
ści. Jeszcze tylko ostatni poziom 
i już czas na wielki finał. 

Tak jest — autorzy zdecydowa- 


Trudno powiedzieć, ile jej przej- 


mu podstawówki i gimnazjum 


godziny. Jak na grę za siedem 
dych to o wiele za mało. 

Oprawę utrzymano w klima- 
tach raczej komiksowych niż 
kreskówkowych. Przerywniki 
przypominają bardziej flasho- 
we miniaturki niż film. Wyglą- 
da to nawet całkiem sympa- 
tycznie, ale zdecydowanie zbyt 
statycznie. Go do poziomów zręcz- 
nościowych, to od czasów wczesnej 


Amigi nie widziałem tak sztywno po- | 


ruszających się postaci. Słowo daję, 
estetyka niczym z komputerków ro- 
dem ze schyłku lat osiemdziesią- 
tych. Może tylko z nieco powiększo- 
ną paletą kolorów. 

Fajnie rozwiązano kwestię poziomu 
trudności. W opcjach wybieramy 


nie przesadzili z krótkością gry. | 
ście zajmie graczowi z przeło- | 


ja na napisy końcowe nie mu-| 
siałem czekać nawet półtorej , 


Ej 


ustawienia do każdego ' 
z rodzajów rozgrywki, moż- 
na je zmienić nawet w środ- 
ku poziomu. Jeśli włączamy 
automatyczne dostosowanie 
trudności, komputer na bieżą- 
co analizuje, ile czasu zajęło nam 
przejście misji i odpowiednio mody- 
fikuje parametry. 

Batman: Sprawiedliwość ponad I 
wszystko to gra przeznaczona wy- 
łącznie dla młodszych graczy. Jest 
prosta, łatwa w obsłudze, nie moż- 

na się w niej zaciąć czy brutalnie za- 
bijać. Gdyby tylko wydłużono ją przy- 
najmniej dwa razy, mielibyśmy nie- 

złą propozycję dla dzieciaków wkra- 
czających w świat gier logicznych 

i przygodówek. Ale jedno krótkie po- 
południe to zdecydowanie za mało. 
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irma nazywa się Project Free- 
dom, czyli Projekt Wolność 
a o pokój walczy do ostatniej 
kropli krwi. Czy też do ostat- 
niej wiązki lasera. Nasz boha- 
ter jest jej początkującym pracow- 
nikiem. Na szczęście nie musimy 
się babrać z wyładunkiem palet ze 
statków transportowych ani sprzą- 
taniem firmowych biurowców, tylko 
| po mało przydatnym szkoleniu do- 
stajemy myśliwiec. Przechodzimy 
też lakoniczne szkolenie ideologicz- 
ne, na którym wbijają nam do głowy, 
|że światem rządzą korporacje, że 
toczą ze sobą wojny, a my mamy za- 
decydować o przebiegu kolejnej. 
Głęboka, wielowątkowa opowieść 
'|o niczym. Tak zwana oniczyna, jak 
powiedział kiedyś Rewiński. 
.| Tak czy owak, zaczynamy latać 
i strzelać, obserwując akcję z wnę- 
trza kabiny. Na początku przypomi- 
na to raczej orbitowanie w stanie 
nieważkości, bo nasza maszyna na 
pełnym ciągu osiąga prędkość wy- 
cieczkowca wożącego po Mazu- 
| rach spoconych turystów. Dlatego 
pierwsze misje są bardzo mało dy- 
namiczne. Nie brakuje w nich za to 
rozwałki. Obojętnie bowiem, jaki jest 


'| nasz cel: ochro- 


bo nasi kumple po skrzydle są zu- 
pełnie beznadziejni. Zawsze gdy ma- 
my się zająć na przykład dużym ce- 
lem naziemnym, a ich zadaniem 
jest oczyszczenie próżni z wrogów, 
wiemy, że wszystko i tak musimy 
wykonać sami. Inaczej chmara my- 
śliwców wrogiej korporacji przez 
całą misję będzie do nas grzać ze 
wszystkich luf. A angażowanie się 
w walkę powietrzną i jednoczesna li- 
kwidacja wrogów na ziemi (którymi 
też miał się zająć kto inny) pochła- 
nia zbyt dużo czasu i energii. 

Na początku walka jest prosta 
i bardzo przyjemna - namierzamy, 
odpalamy, podziwiamy ładny wy- 
buch. Później do akcji wchodzą ko- 
smici. | wtedy zaczyna się problem, 
bo ich zestrzelenie (tylko działkiem!) 
jest cholernie trudne, a zawsze ma- 
ją nad nami przewagę. Za to ich po- 
konanie bardziej kręci. Dobre są też 
momenty stadnych ataków na wiel- 
kie statki kosmiczne wrogów - gi- 
gantyczne, zawieszone w kosmosie 
stacje orbitalne czy transportowce. 
W szturmach tych brakuje jeszcze 
tylko zamieszania znanego z Gun 
Metala. Tam atakując statek matkę 
nie dość, że bombardowaliśmy go 


na bazy, atak na 
lotnisko  prze- 


- „| ciwnika, konwój 


czy odzyskanie 
danych z wraku 
- i tak w chwilę 
po starcie na 
horyzoncie poja- 
wiają się myśliw- 
ce przeciwnika. 
Mają się zamie- 

nić w kupę ko- 
| smicznego zło- 
mu i dokonanie 
tego to wyłącz- 
| nie nasz biznes, 


dziesiątkami  ra- 

kiet, to jeszcze 

oganialiśmy się od 

myśliwców i sta- 

nowisk ogniowych 

na statkach. Tu gi- 

ganty są prawie 

bezbronne. 

Na początku gry 

nie daje się napra- 

wiać statku w cza- 

sie misji, więc nie- 

moc członków eskadry staje się du- 
żym problemem. To winduje poziom 
trudności. Jesteśmy sami przeciw 
wszystkim. Na szczęście po każdym 
zaliczonym zadaniu wybieramy, jaki 
element statku ma być naprawiony: 
arsenał, pancerz czy silniki. Dosta- 
jemy też nowe typy broni - do nie- 
wyczerpalnego działa laserowego 
dołączają rakiety próżnia-próżnia, 
do niszczenia celów naziemnych czy 
pociski plazmowe. Te ostatnie lecą 
powoli i trzeba je naprowadzać 
ręcznie, ale jak już trafiają w cel, to 
nie ma czego zbierać. 


Oprócz żenująco słabego poziomu 


naszych partnerów najbardziej 


wkurzają debilne komentarze, ja- Ry 


kich słuchamy przez radio. Gdy kilka 
razy z rzędu słyszymy, że trafiliśmy 
prosto, jak w mordę strzelił, a po- 
tem że chyba mamy nowego asa 
(po kilkunastu wspólnych walkach), 
to że chce się wyłączyć dźwięk. 


>» ZŁUSY 

. Rzadki okaz strzelaniny, 

> mMMUSY 

> sztuczna trudność, monotonia 


Jeszcze głupsze jest mówienie do 
nas przez kosmitów per synku. 
Sztucznie brzmią też przechwałki 
skrzydłowych, a komentarz jednego 
z nich, że tęskni za kuchnią mamusi, 
ściąłby mnie z nóg, gdybym akurat 
nie siedział na krześle. Zaletą Star- 
mageddona jest za to cena - za 
niezłą kosmiczną strzelaninę trzeba 
dać niecałe dwie dychy. Gra warta 
banknotu. Niemal czysty relaks. 


> Prodicent: Gity Interactive 
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| Wskakujemy do kosmicznego szturmowca, 


ońracamy myszką, wciskamy lewy i prawy 
przycisk, kręcimy kółkiem. I z satystakcją 
patrzymy, jak giną nasi skczydłowi. 
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Jeden T-34 i wóz opancerzony to yo 
rozmontować obronę piechoty, artyleriiiwozów 


opancerzonych, skoro działa dusimy goią pięścią 


harakter straceńczych misji 
- w tej taktycznej grze wojen- 
nej jest taki sam, niezależnie 
od tego, czy po wyborze kam- 
panii liczymy się między ziom- 
ków Supermana, Jasia Fasoli, 
barona Miinchhausena czy Timura 
i jego drużyny. Kilku żołnierzy i kilka 
pojazdów staje naprzeciw wielokrot- 
nie liczniejszych sił i ma 
najczęściej misję za- 
bicia wszystkich. Jest . 
odniesienie do realiów, 
bo dowiadujemy się, że 
walczymy pod Villers- 
-Bocage w Normandii, 
pod Charkowem czy 
pod Arnhem. Dobrze 
się z tym czujemy, ale 
informacje te nie mają 
znaczenia, bo skala kon- 
fliktu jest za mała. Liczą 
się tylko most do zdoby- * 
cia, przedmieście do 
oczyszczenia z wroga 
i farma, którą należy utrzymać aż do 


IEEE 


Niemcy zrobili niezłą zadymę. A teraz 
słono zapłacą za firmę sprzątającą |--SW 
_ metr od nich kolega został powalo- 


D 


nadejścia posiłków. 

Zadania są zróżnicowane. Od zdo- 
bycia miasta jednym czołgiem, 
przez skontaktowanie się z agen- 
tem na terenie zajętym przez prze- 
ciwników, po przerobienie czołgi- 
stów na komandosów i opanowanie 
pieszo farmy wraz z przylegającym 
mostem bronionym przez dwa dzia- 
ła, wóz pancerny i kilkudziesięciu lu- 
dzi. Gdy mamy ciężki sprzęt, strzela- 
my do przeciwnika jak do kaczek, 
gdy tylko ludzi — ostrożnie się skra- 
damy, by wróg nas nie dostrzegł 
i nie zarzucił tchórzostwa. 

Wróg jest głupi, ale nie w ciemię bi- 
- ty. Przynajmniej póki mu w nie nie 
przyłożymy. Jego żołnierze chowają 


z Z się za węgłami murów, wychylają na 


chwilę z okna, by strzelić i odbiega- 
ją, widząc granat lecący w ich kie- 
- runku. Gdyby w każdym elemencie 
walki byli tak znakomici, musieliby- 
_ śmy znaleźć sobie inną wojnę, bo ta 
byłaby za trudna. Są jednak chwile, 
kiedy doznają gwałtownego zaćmie- 
- nia i atakują czołg z pistoletem ma- 
szynowym lub nie słyszą, że stojący 


ny ciosem w tył głowy. Zbyt łatwo 
też odwracamy ich uwagę. Po krót- 
kiej serii stoją wpatrzeni w miejsce, 
gdzie jeszcze pół godziny wcześniej 
byliśmy, a my tymczasem zachodzi- 
my ich od tyłu. 

System walki ma na szczęście jeden 
doskonały aspekt i kilka bardzo do- 
brych. Znakomicie została rozwiąza- 
na walka ogniowa. Nie ma sztucznie 
ograniczonego pola widzenia czoł- 
gów, nie podniesiono także sztucz- 
nie ich odporności na trafienia. Po 
prostu wszyscy strzelają niezbyt cel- 
nie i nie każda kula trafia. Jeśli na- 
wet, to widać znaczenie pancerza. 
Nieosłonięte koła i gąsienice pojaz- 
dów są zazwyczaj pierwszymi ofiara- 
mi wymiany ognia. Tylny pancerz ty- 
grysa ulega natychmiast bazooce, 
podczas gdy przedni znosi niemal 
wszystko. Dzięki temu prostemu za- 
biegowi wymiany ognia są długie, 
emocjonujące i nie odbywają się 
z odległości pięciu metrów. Już za 
samo to należy się Nobel! 

Do tego większość elementów czoł- 
gu daje się naprawić. Co prawda 


NAUA 


- nut pancerza pod gradem kul, ale 


"__ dzięki temu znacznie rzadziej trafia- 


my w pętlę czasu z wczytywaniem 
gry. Tylko silnik nie daje się napra- 


Ż a wić, motywując nas, by nikogo nie 


zostawiać za plecami. 

Jednak by gra miała większy zwią- 
' zek z rzeczywistością, żołnierze nie 
mają zaznaczonego pola widzenia. 


"+. W przyjemny sposób utrudnia to 
< . zabawę zwłaszcza w misjach, gdzie 


„ skradamy się pośród 
( tłumu wrogów. Poziom 
trudności podnoszą *' 
też skryptowane wyda- 
rzenia. Bezpieczne po- 
dwórko, na którym za- 
. czynają nasi żołnierze, 
| nagle roi się od żołnie- 
rzy przeciwnika. Czołg, 
który dopiero co na- 


A Ę prawiliśmy, staje z ze- 


psutym silnikiem i po- 
zostaje nam naprawić 
, jedną z osobiście roz- 
bitych maszyn wroga, 
„ by osiągnąć cel misji. 
| Niekiedy to denerwuje, ale też zmu- 
sza do działania. 

Wyróżnienie należy się za oprawę. 
| Płonący ludzie wyskakujący z rozbite- 
go czołgu, padający w różny sposób 


ge”: aż. 


"| zabici, gazy wylotowe buchające z lu- 


fy działa i unoszące się po trafieniu 
w cel tumany kurzu ogląda się znako- 
micie. Ostrzał prowadzony przez pie- 
chotę nie zostawia ciągłych smug. 
>. Dlatego niekiedy trudno wykryć prze- 
, ciwnika ostrzeliwującego się z krza- 
ków. I tak powinno być! 

Ukrytych piechociarzy likwidujemy, 
rozjeżdżając krzaki, bo z wyjątkiem 
! rozbitych samochodów na ulicach 
miast, które zniszczył ktoś przed na- 
mi, wszelkie obiekty w grze nadają 
się do zniszczenia — nawet kury bie- 
gające po gospodarstwach. Lekko 
zmodyfikowano fizykę, dzięki czemu 
niekiedy widzimy ciała zabitych czoł- 
gistów wylatujące kilka metrów 
w górę. Dziwi tylko, że podczas bez- 
pośrednich trafień w pancerz żaden 
nasz czołgista nie zostaje nawet 
ranny. Dopiero wybuch amunicji 
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BOH wojennych najczęściej spo- 
tkać można na cmentarzach, gdzie trud- 
no cieszyć się z nadanych pośmiertnie 
awansów i odznaczeń. Przykładem takie- 
go heroicznego poświęcenia jest radio- 
telegrafista kapral Michał Okurzały. 
W sierpniu 1944 roku Pierwsza Armia 
Wojska Polskiego walczyła pod Dębli- 
nem o przyczółek na lewym brzegu Wisły 
pod wsią Głusiec. Niemcom udało się go 
szybko zlikwidować. Kapral Okurzały sie- 
dział na wysuniętej pozycji na słupie tele- 
graficznym i kierował ogniem polskiej ar- 
tylerii. Gdy podeszli Niemcy, skierował 


7 ogień PŹ na swoję stanowisko. 


„ wczołgu i całkowite jego zniszczenie 


powala tych żelaznych ludzi. 


" Żołnierze przenoszą z rozbitych 


czołgów paliwo i amunicję, o ile jej 


- kaliber zgadza się z używaną przez 
ich pojazd. Naprawiają też uszko- 


dzone pojazdy, także przeciwnika, 


|" | używają ich do Sk: walki. Na 
i óz J=RŻ i 


f Mam już dość tyranii Zielonych, 
Za chwilę rozwalę tę gąsienicę 


szczęście wróg nie ma pojęcia 


„ © przejmowaniu sprzętu.i nawet 


nas nie atakuje, gdy jedziemy zdo- 
bycznym pojazdem. Orientuje się za- 
raz po tym, gdy zaczynamy strze- 
lać, czyli o parę trupów za późno. 


„ Nasi bohaterowie to najwyraźniej 
- indywidualiści - są trudni w prowa- 


dzeniu. Sama naprawa czołgu pod 


. ogniem nieprzyjaciela zajmuje mnó- 
" stwo czasu i grozi śmiercią lub ka- 
„ lectwem do lat pięciu. Wyrzucamy 


z czołgu skrzynkę z narzędziami, 
a za nią dowódcę jako jedynego zna- 


. jącego się na naprawach. Podcho- 


dzimy do skrzynki, klikając na oglą- 


- danie przedmiotu. Otwiera się me- 
' nu ze skrzynką. Przenosimy ją do 


ręki dowódcy. Dopiero teraz klikamy 


_ na czołg i zaczyna się naprawa. 

| To wszystko trwa wieki! A do tego 
- co chwila mamy problem, bo auto- 
" matycznie wybierany jest czołg 
i czołgista, a wtedy blokowane są 


wszystkie ich funkcje poza ruchem. 


* Trzeba przyznać, że sterowanie 
- w Soldiersach jest niemal równie 
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ER GŚTATNIEJ ARE 


Dużo więcej szczęścia (i 10 cm pance- 
rza czołowego) miała załoga ciężkiego 
czołgu radzieckiego KW-1, która po za- 
mknięciu przez Niemców kotła pod 
Charkowem w 1941 roku przesiedziała 
tydzień na tyłach wroga. Gdy czołgiści 
stracili nadzieję na kontrataki powrót 
sił radzieckich, przebili się przez front 
do swoich. Na pancerzu było 250 tra- 
fień, ale żadne go nie przebiło. To nie je- 
dyny przykład heroizmu załogi KW-1. 
Podczas ataku Niemców na republiki 
bałtyckie jeden z czołgów stanął przy 
drodze pod Ostrowem i opóźnił marsz 
całej niemieckiej armii pancernej! , 


- "DE 


"wg "> "mm Rag 


_ słabe jak niemiecka obrona Siedlec 


w 1944 roku. Czyli bardzo słabe. 


i Mimo licznych wad Soldiers to naj- 


bardziej widowiskowa i wciągająca 
odmiana wojny spośród wydanych 


„_ ostatnio gier o tej tematyce. W wie- 


lu elementach przewyższa Codena- 


' me: Panzers. Oczywiście odgrywa- 
- nie roli superbohatera bywa mę- 


czące, stosy pokonanych wrogów 


. mogą narazić nas na zarzut ludo- 


_ bójstwa, a tony zniszczonego sprzę- 
' tu na oskarżenia o zanieczyszczanie 
- środowiska. Jednak pozostaje sa- 
tysfakcja, że tego wszystkiego doko- 


„ naliśmy własną ręką. I lufą. 


txt: sir haszak 


» Wydawca: 1 Projekt 
| cera: 88,80 zt 
ZZ: LHOJZI : 
Podczas drugiej wojny światowej prowadzimy 
|male oddziały da boju z przeważającymi 
silami wrega. Temat walkowany wiele razy, 
ale wciąż ciekawy. Nawet mimo byki 


wymacania 


- Walka ogniowa, fizyka i grafika 
> mnusy 


_ Napady glupoty u żolnierzy 


SKILL: SKILL RATING 


Euro Z004 


PY" "R" 


=" 


a konferencji z udziałem pro- 
ducenta bezpośrednio odpo- 
wiedzialnego za serię FIFA 
zapytałem go, dlaczego co 
roku robią malutki kroczek 
we właściwej rozgrywce, a duży 
w detalach. W elementach gry, któ- 
re dla samej piłki mają znaczenie 
marginalne. Odpowiedział, że chcą 
robić to, co podoba się ludziom. Nie 
mogą przecież zrobić gry dla wą- 
skiej grupy specjalistów od piłki, tyl- 
ko taką, w którą zechcą zagrać 
wszyscy. Nawet tacy, którzy pod- 
czas meczu pytają, czemu gość 


w swetrze łapie piłkę, podczas gdy ci 
w koszulkach kopią ją nogą. 

Teraz znów elektronicy zrobili cu- 
downą kopaninę, w którą zagrają 
wszyscy: mało zaawansowani całe 
życie, kumaci pół godziny. Oczywi- 
ście pod warunkiem, że mają wolne 
jedyne 140 złotych, jakie za ten klon 
FIFY żąda wydawca. 

Bo FIFA i UEFA to bliźniaki syjam- 
skie. Obie gry mają wnętrzności Fl- 
FY 2004. UEFA inaczej wygląda, 
choć mózg i serce dzieli z bratem. 
W takich wypadkach łatwo o lekkie 
upośledzenie - mimo że Kanadyj- 
=== _ Czycy podkręcili trochę stary 
program, wciąż cierpi na nie- 
uleczalne choroby, które cią- 
gną się za nim od lat. 

Po pierwsze, stopniowy za- 
nik grywalności. Z upływem 
czasu spędzanego z pacjen- 
tem obserwujemy powolny 
spadek zainteresowania ob- 
cowaniem z nim. Jego prze- 
widywalne zachowania nie 
zachęcają do kontaktów, bo 


po tygodniu znamy go na wylot. Po- 
za tym chory czasem oszukuje. Na 
przykład podczas zabawy przechwy- 
tuje piłkę w okolicy swojej bramki 
i po chwili zagrywa ją do dalej usta- 
wionych kolegów w taki sposób, jak- 
by z góry dokładnie a 
wiedział, gdzie są. s4 ro s Zm 
A szybkość, z jaką to , ąz siEŃ 
robi, uniemożliwia 3 x 
przechwyt. 

Dopiero gdy zabawa ? 

przenosi się w bez- _v 

pieczny rejon linii | 

środkowej, obser- 

wowany obywatel 

komputer zaczyna 

grać fair Gdy za bar- 


Dobrym posunięciem jest wprowa- 
dzenie systemu morale, ale przy tak 
krótkim turnieju, jakim są Mistrzo- 
stwa Europy, jego wpływ na grę jest 
niewielki. Zdumiewa przy tym dobór 
zdarzeń dołujących naszych piłkarzy: 


PO OAM 


m yt 


Lt 


dzo go ogrywamy,  ""———"————— 


kantuje ponownie. 
Po założeniu kanału 
spowalnia nas w nie- 
znany sposób tak, aby jego zawodni- 
cy mogli nas dopaść. 

Inną przykrą sztuczką jest ogranicze- 
nie naszych możliwości taktycznych. 
Przed spotkaniem pacjent zawiada- 
mia nas, że pozwoli się zbadać, ale 
tylko jeśli wybierzemy którąś z zapro- 
ponowanych przez niego metod. Nie- 
stety, jest ich mało i nie mają prawie 
żadnego wpływu na rozgrywkę. 
Poproszony o konsultację psycho- 
log wydałby jasną diagnozę: UEFA 
oszukuje, aby ukryć własne braki. 
Co sobie tym kompensuje? Przede 
wszystkim wciąż animacyjną dok- 
trynę kontroli piłki. Drybling, który 
przetrwał pod postacią gotowych, 
często dobieranych losowo zwodów 
uaktywnianych wciskaniem klawi- 
szy, jest często nieskuteczny. Trud- 
no się połapać, w jakich sytuacjach 
go używać. Wyjątkiem jest wspo- 
mniane zapuszczanie siatki. 
Prowadzenie piłki, mijanie zawodni- 
ków i rozgrywanie akcji ciągle jest 
zbyt drętwe - skórokopy reagują 
z opóźnieniem, grają niedokładnie 
i nie wykazują wielkiej aktywności. 


bzwsy  N 


FIA nieznacznie poprawiona 


> MANUSY 
Nystątę- ua * | FIA miznacznie zmieniona 


| zzozość >» 


b z ca cwadzi 


smucą się na przykład z powodu żół- 
tych kartek. Neurotycy jacyś. 
Wspomnianemu na początku arty- 
kułu producentowi odparłem, że to 
nieprawda, iż chcą tworzyć grę dla 
wszystkich. Oni już zdecydowali, że 
dla prawdziwych miłośników piłki nic 
nie zrobią. Zadecydowali nie gło- 
sem, a czynem — tym, jak pokazują 
piłkę. To nie jest zła gra, dużo osób 
znajdzie w niej przyjemność. Mnie 
nie wystarcza, bo pogrąża się 
w mierności, nie pracuje nad sobą 
tak, jak powinna. A bez treningu 
w piłce i talent nie pomoże, choć tu 
talentu też jakby przymało. 


txt: sweter 


|» Wydawca: EA Polska 
| |b Gena: 188 zł 


Startujemy w Mistrzostwach Eiropy. 
Przebijamy się przez eliminacje i mecze 


Hail Amerika! 


i ruszamy do boju, mając 


Niemiecki wydawca zgwafcił producenta, aby  SAG2ŻŻEP2R KCI a jn, dz 
Niemcy znaleźli się W grze 0 podboju Ameryki. ekonomię liczącą SIĘ WE  |e-nereyreeznć z powszeewzzsecrozyenzezzy 


z 
wszystkich pozostałych BĘ 


O 8 


Klient płaci, klient ma — są i szukają Eldorada! 


iek XVI, niepokoje 
religijne w Europie, 
a szczęśliwiec Kor- 
tez wygrywa na lo- 
terii darmową wy- 
cieczkę do Ameryki. W dodatku je- 
dzie tam skubaniec jeszcze bez wi- 
zy. Zabieramy się z nim, ale wygląda 
na to, że trafiamy z deszczu pod 
rynnę. Bijemy się Indianami prze- 
ciwko Europejczykom, Europejczy- 
kami przeciw Indianom, Indianami 
przeciw Indianom, Indianami prze- 
ciw Rosjanom... A wszystko to i tak 
bez sensu, bo prezydentem Stanów 
Zjednoczonych zostanie koniec 
końców Jerzy Krzak 
junior. 


Nie o sens tu jednak chodzi, lecz 
o przyjemność płynącą z podboju. 
Zwłaszcza z wyjątkowo tandetnych 
budynków wznoszonych w Nowym 
Świecie i całkiem licznych oddziałów 
przemierzających ogromne prze- 
strzenie kontynentu. Pod tym 
względem niewiele zmieniło się od 
części pierwszej, w której oddział 
muszkieterów rujnował swymi nie- 
wielkimi kulkami dowolny budynek, 
łącznie z solidnie wyglądającym 
drewnianym fortem. 
Choć demolka pozostała w tym sa- 
mym stylu, tym razem podbój Ame- 
ryki wygląda nieco inaczej. | nie tylko 
dlatego, że twórcy łaskawie pozwoli- 
li podbijać też Rosjanom, Holen- 
drom, Portugalczykom i Niemcom, 
a do obrońców Ameryki dołączyć 
Haidów (brr, oziębłe plemię Indian 
z terenów podbiegunowych). Nie 
dlatego, że mamy większe mapy, 
nowych osiem kampanii i 50 rodza- 
jów nowych jednostek. Największą 
różnicą jest nowy tryb bitwy. 
Wybieramy dostępną bitwę, staje- 
my naprzeciw wroga o podob- 
( nej sile rażenia 
( 46 zma | 


trybach gry. Ważny jest 

zamysł strategiczny i jego 

wykonanie zmodyfikowa- 

ne o stopień trudności. 

Na koniec dostajemy od 

komputera ocenę tego, 

jak nam poszło. Zwycię- 

ska bitwa nagradzana 

jest odkryciem kolejnej 

mapy i zapisaniem punk- 

tów w tabeli wyników. Su- 

ma punktów w tabeli to lepszy do- 

wód wodzowskiej sprawności niż 

przewodzenie Samoobronie. 

Niestety obok rzeczy nowych i do- 

brych uparcie trwają słabe i złe. Nie 

ma się co dziwić, w końcu ci sami 

ludzie atakują tę samą Amerykę. 

Jednak mając trochę czasu, mogli 

poprawić nieco sztuczną inteligen- 

cję, by oddział skończywszy walkę 

tylko częściowo, pomagał swoim ko- 

legom z oddziału, którzy jeszcze się 

biją. Podczas powtórnej wyprawy 

do Eldorada i zdobywania skarbów 

na prymitywnych plemionach grają- 

cych w gry komputerowe można 

było też poprawić sterowanie. 

Choćby w ten sposób, aby Indianie 

nie umiejący tworzyć złożonych szy- 

ków, ułatwiających dowodzenie du- 

żymi oddziałami, byli wszyscy zazna- 
czani jednym kliknięciem. A tak 


+erroy AUTA] 


| Napływ uzbrojonych w muszkiety turystów 


-. RARE 
LEDER 


klikając na 500 łuczników, zazna- 
czamy 437, a reszta zostaje i cze- 
ka, aż dojrzeją banany, a Świnie lo- 
tem je przetransportują. To dener- 
wuje, niekiedy frustruje, a czasem 
doprowadza nawet do szewskiej pa- 
sji, ale przecież nikt nie obiecywał, 
że podbój Ameryki będzie prosty. 
Miło, że jest choć odrobinę przyjem- 
ny. | o to walczyliśmy. 


txt: sir haszak 


b 7 £z cwożzi 


|) PLUSY 

Długa gra, agresywni wrogowie 
|» mamusy 
sterowanie, przeciętna 81. 


z Europy zniszczył imperium Azteków 


ONI | ) 


Wplatanie bugów w wielkie produkcje rpg stato : 
się już złą programistyczną tradycją. Twórcy 
gry Sacred podtrzymują zwyczaj wzorowo 


IMów do ręki, rycerzu, bo ma głowa 
słuchać cię już nie chce. 


dyby w grze nie było wielu 
błędów, fani gotowi byliby 
jeszcze pomyśleć, że Sa- 
cred nie jest ogromny, 
a jego stworzenie było 
w zasadzie pestką. Gracze rpg prze- 
cież uwielbiają wyłuskiwać kolejne 
bugi. „Masz pojęcie, jak będą zasko- 
czeni, gdy postać zaklinuje się za pa- 
protką i nie będzie chciała się ru- 
szyć?”. „Masz łeb na karku Ascaro- 
nie, a jakby tak zrobić, żeby niektó- 
rych pobocznych questów nie dało 
się rozwiązać?”. „O tak, namieszaj- 
my też w głównym queście”. 
Obecna wersja łatki, 1.66, kilka rze- 
czy poprawiła, ale w kolejce jest 
jeszcze wersja 1.7. Niniejszym dzia- 
łania Ascarona piętnuję na piśmie, 
a chętniej napiętnowałbym topo- 
rem dwuręcznym, ale dałem go 
do naprawy. Na szczęście mimo 
tych wtopek grać się da i to nawet 
przyjemnie. 
Główna oś fabuły wiąże się z osobą 
złego maga (takich powinno się to- 
pić w cebrzyku, kiedy są jeszcze za 
mali, by czytać magiczne księgi). 
Mag ów wywołał piekielnego demo- 


na, kraina Ancarii pogrążyła się - 


w chaosie, a teraz gracze muszą 
posprzątać cały ten bałagan. 

Na ochotnika zgłasza się jeden 
z sześciu herosów: gladiator (czołg 
na nogach), seraphim (to dla miło- 
śników magii), leśny elf, mroczny elf, 
mag bitewny albo wampir. Każda 
z postaci używa innych broni, wybór 
bohatera wpływa też na to, gdzie za- 
czyna się przygoda i jak przebiega. 
Szybko trafiamy na główny wątek 
i zaczynamy włóczęgę od wioski do 


wioski. Pobocznych Gdzie dwóch się bije, tam wilk 
zadań mamy zatrzę- korzysta, jak mawiają wredne karły 4 


sienie, część jest ge- 
nerowana losowo, 
ale zwykle są mało $ 
rozbudowane. Cele $ 
typowe: znajdź, zabij, 
pozamiataj. Oczywi- 
ście nie brak tu kla- 
sycznych zakrętów 
fabuły, na przykład 
zleceniodawca oka- 
zuje się łotrem, któ- 
rego musimy poko- 
nać. Samo życie. 


Sacred to czysta 
rzeźnia w stylu Dia- 
blo. Walka polega na 
chodzeniu od jednej 
hordy potworów do 
drugiej i klikaniu my- 
szą. Przeciwnicy to 
6 przekrój przez be- 


orków, przez ogry, aż 
po ogromne smoki. 
Wszystkie bez wyjąt- 
ku są głupie, ale nad- 
rabiają liczebnością. 
Zarzynanie kolejnych 
potworków ma wpływ na rozwój bo- 
hatera. Przy awansie na kolejny po- 
ziom dostajemy punkty do rozdziele- 
nia między cechy postaci, rozwój 
umożliwia też używanie lepszych 
broni, pancerzy i potężniejszych 
przedmiotów. Nic nowego. 

Ancaria jest ogromna. Eksploracja 
całego terenu to kwestia tygodni. 
Mapa nie jest generowana losowo, 
ale niektóre zadania tak. W efekcie 


te ostatnie łatwo poznać - to te, 
których od czasu do czasu nie daje 
się skończyć... Niestety wielki świat 
ma też swoje wady - gra jest mono- 
tonna. Chodzimy od miasta do mia- 


_ sta, a zadania są podobne do siebie. 
- Do tego w morzu misji pobocznych 


ginie gdzieś główny wątek. 

Sacred zawiera dwa ciekawe roz- 
wiązania. Jedno to jazda konna - na 
grzbiecie konia nie tylko się prze- 
mieszczamy, ale też prowadzimy 
walkę, nie ruszając się z siodła. Faj- 
ny pomysł, ale nieprzydatny. Sku- 


. teczność walczącej w ten sposób 
/ postaci spada i nie da się korzystać 
' z niektórych umiejętności. 


Drugie novum to możliwość łączenia 
ciosów w łańcuchy uderzeń. Opcja 
tworzenia combosów pozwala połą- 
czyć ruchy w jedną, wyzwalaną poje- 
dynczym kliknięciem myszy sekwen- 
cję. Niestety, combosa nie można 
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wykonać, dopóki nie napełnia się od- 
powiedni wskaźnik, a to zajmuje du- 
żo czasu. Zdecydowanie za dużo. 

Sacred nie wnosi wiele do gatunku, 
ale jest całkiem przyjemną grą. 
Szczególnie jeśli się lubi młóckę. Za- 
wiera błędy (wciąż cerowane przez 
autorów), ale wciąga. 6,5 ogrodo- 
wego krasnala na 10 możliwych. 


Producent: Ascaron 
Wydawca: Genega Poland 
SKA 


| i jego wstrętnymi demonami. I a stanie się 


= bohaterem [| największej liczbie punktów 
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Muzyków W saloonach podobno : na pojawienie e wooajł Nie 
chroniły tabliczki: Nie strzelać _ zajmują się własnymi sprawami 

i nie krążą po wyglądającym na wy- 


„do pianisty. Przydaiaby SIĘ taka marłe mieście. 


ti p | i K Mocną stroną gry miało być poczu- 
UMaczowi. 0 EGI, zanim $ sec jk cie humoru. Niestety, nie jest. Jeśli 
ktoś lubuje się w oglądaniu wykrzy- 
wiających się w dziwnych gryma- 
sach bohaterów, nie będzie zawie- 
dziony. Nie znajdujemy tu jednak wie- 
lu aluzji do współczesnej kultury, gier 
czy nawet westernów. A przecież aż 
się prosi, by ponabijać się z tego 
sztywniackiego gatunku. Nie ma na- 
7 wet poradnika tańca z wilkami czy 
sześciu wspaniałych do wynajęcia 
(siódmy gratis). Owszem, jest tele- 
graf wyglądający jak telefon komór- 
kowy, postrzelony robot i przemytnik 
przypominający obwieszonego zło- 
tem dresiarza, ale to o wiele za ma- 
ło. Gdy bohater padł twarzą w gno- 
jówkę, aż zamarłem w oczekiwaniu 
,na śmiech z taśmy. Mnie to nie- 
szczególnie rozbawiło. 

Grafika, nie powiem, ładna. Domy, 
drzewka i zwierzaki dobrze wymo- 
delowane, utrzymane w zdecydowa- 
; nie komiksowym stylu. Ludzie zbu- 
| mma a dowani z zaokrąglonych płaszczyzn 


w SE |" Intercity 
nie działało jeszcze zbyt sprawnie 


fortyfikuje farmę, uzbraja mimo kreskówkowej prezencji ob- 
| oddział samoobrony i definitywnie _ darzeni są przyzwoitą mimiką i ele- 
| rozwiązuje problem ciemiężycieli, gancko animowani. 


przy okazji poznając uroczą niewia- _ Sterowanie w systemie wskaż i klik- 
stę. No dobrze, z tymi licznymi przy- nij jest banalnie proste. Po nakiero- 
godami nieco przesadziłem, grę waniu na zdatne do wykorzystania 
ak podczas gry zauważa pe- przy odrobinie samozaparcia daje miejsce kursor zmienia kształt, pra- 
wien telegrafista, Fenimore Fil- _ się skończyć w pięć-sześć godzin. wym przyciskiem myszy zmieniamy 
Imore brzmi bardzo fillmowo. _ Fabuła jest bardzo liniowa. Co praw- wówczas jego funkcję z oglądania 
W tejże konwencji utrzymano _ da na naszej drodze do celu zbiera: na użycie i odwrotnie. Wszystkie 
całą grę. Obraz wyświetlany my przedmioty i wypełniamy zada- przedmioty są dobrze widoczne, nie 
jest w trybie panoramicznym z czar- _ nia w różnej kolejno- —=* ST 
'_ nymi paskami na dole i górze ekra- ści, jednak prędzej = sz 

nu, okienka zapisu i wczytywania gry czy później zalicza- 
naniesione są na rolkę taśmy filmo- _ my wszystkie pomy- 
wej, także w trakcie gry kilkukrotnie _ sły autorów. Bardzo : > 
' pojawiają się elementy nawiązujące brakuje zadań po- NI 
do srebrnego ekranu. bocznych,  cieka- 
Szkoda, że w tę oprawę wciśnięto _ wych wątków nie- 
> 5 _ miałki scenariusz. Nasz bohater związanych z głów- 
2 | przybywa do Starek City, gdzie zo- ną misją. Przydała- 
staje wciągnięty w konflikt między lo- _ by się też większa 
kalnym magnatem, Johnem Stare- interakcja ze spoty- 


- W samo połacie = a wazjakki: 
i pd Eastwooda dla mnie! 
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| -_ kiem i okolicznymi farmerami. Jak _ kanymi postaciami 
Z iw na pozytywnego chłopaka przystało, - niemal wszyscy 
| "A = ES Fenimore obiecuje pomóc hodow- siedzą tu na swoim 


Y E Ko steków. Po wielu Piwaadech miejscu, czekając 7 
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sa Ciągi przyczynowo- 


To jedna z moich cech. 


byłem zmuszony do przeczesywania 


. ekranu piksel po pikselu w poszuki- 


waniu ukrytych dźwigni czy kluczy. 
Przeszkadzało mi tylko umieszcze- 
nie zawartości plecaka na pasku na 
górze ekranu. Kiedy chciałem jedno- 
cześnie skorzystać z kilku przedmio- 


" tów, musiałem przewijać go w tę 


i z powrotem, co zajmowało sporo 
czasu. O wiele lepiej sprawdziłaby 
się tu rozwijana kieszeń. 

Wydaje mi się, że autorzy mieli pro- 
blem z określeniem docelowej gru- 
py odbiorców. Na pierwszy rzut oka 
WEesterner wygląda na grę dla dzie- 
ci - duże, wyraźne postacie, niezbyt 
skomplikowana intryga, łatwe za- 
gadki czy kreskówkowa oprawa po- 
winny trafić w gusta młodszych od- 
biorców. Z drugiej jednak strony 
mamy tu pijacki pojedynek, lekarza 
alkoholika, finałową strzelaninę czy 
dzieciaka mówiącego o swym Azo- 
rze per pieprzony pies. Dla doro- 
słych mimo wszystko łagodne, dla 


| dzieci jednak za ostre. Zdecydowa- 


| 


ny zwrot w którąś ze stron tylko wy- 
szedłby grze na dobre. 


/ Na szczęście nie skomplikowano 


nadmiernie zdobywania czy używa- 
nia przedmiotów. Część z nich, na 
przykład znieczulający whiskacz 
i kleszcze do usunię- —— 
cia zęba miejskiemu 
lekarzowi, kupujemy 

za pieniądze z po- 
życzki bankowej 

w sklepie. Ręczne 
odławianie  pstrą- 

gów do wywabienia 
świni ze sklepu to 

już szczyt wyrafino- 
wania. 


-skutkowe są proste 
i logiczne. Mydło słu- 
ży do prania, a nie - 
smarowania silnika, = 
zaś składaną linijką 


,Sięgamy po klucze 


w więzieniu. | dobrze. Może jestem 
leniwy, ale nie przepadam za grami, 
gdzie najprostsza czynność wymaga 
kombinowania godnego członka 
stowarzyszenia Mensa. 

| wszystko by się dobrze skończyło, 
gdyby nie porażające tłumaczenie. 
Z jednej strony świetnie dobrano 
aktorów z głosami znakomicie pa- 
sującymi do odgrywanych ról. 


Podobno głową muru nie przebijesz. 


Wesoły kowboj miał swoje metody 
przesłuchań: obcęgi, palnik, ostrogi 


Z drugiej jednak to, 
co mówią, woła o po- 
mstę do nieba. Co 
smaczniejsze kąski 
trafiły do ramki. Póki 
postać wygłasza po- 
jedyncze zdania, jest 
jeszcze nieźle. Trage- 
dia zaczyna się przy 
dialogach. Zdania 
brzmią jak wyrwane 
z kontekstu, wydaje 
się, że tłumacz do- 
stał pomieszane kar- 
teczki z kwestiami 
poszczególnych bo- 
haterów i przekładał je w losowej 
kolejności, nie widząc związku mię- 
dzy pytaniem a odpowiedzią. Rezul- 
tat jest tak szokujący, że od pewnej 
chwili już tylko czekałem na kolejne 
rozmowy, ciekaw, co tym razem wy- 
bełkoczą rozmówcy. Kiedy trafił się 
w miarę dobrze opracowany dialog 
w biurze szeryfa, na tle reszty gry 
wydał mi się nudny. 

W strzelaninie, strategii czy bierkach + 
jakość tłumaczenia dałoby się wyba- 
czyć. Ale w przygodówce dialogi to 
przecież esencja gry. Ich po prostu 
nie wolno spaprać. Tutaj zaś osiągnię- 
to poziom automatycznego transla- 
tora, i to okrojonego z idiomów. 

Dwa miesiące przed premierą gra- 
łem w wersję beta gry. Jednak 
przez ten czas nie poprawiono 
spolszczenia. Chyba nawet wiem, 
co dokładnie się stało - do gry 
wstawiono surowe tłumaczenie, nie 
przejmując się betatestami. Gdyby 
ktoś kompetentny rzucił okiem na 
gotową grę, z pewnością udałoby 
się wyeliminować chociażby zmianę 
płci rozmówcy w połowie konwersa- 
cji. A tak widzimy na ekranie potęż- 
ną Murzynkę, z którą bohater roz- 
mawia jak z facetem. Zabawne? 
Nie, przygnębiające. 


27273 
4. Grafika, niektóre gagi 
: „A awiawów 
mierna 
rauoność | suzczzi 
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> GRYWALNOŚĆ 


= |JBER| TZ 


— zaomRE M BmMa m. 


- Posłuchaj dziewczynko, 
- Nie jestem mała, mam siedem lat. 
- Taki stary! 


— Szeryf nie zauważył twojego 
zniknięcia? 


==="Hona była miła i nie mówiła zbyt 


wiele, 


- Miłego dnia. 

= Dobrze, jak? 

- Zwą mnie Fillmore, Fenimore 
Fillmore. 

— Nie ja. 

= O nie? Jak ty się zatem nazywasz? 

- Posłuchaj, Jack. Kto ci sprawia 
ból w szyi? 


Czegoś nie zrozumieliście? Nie przej: 
mujcie się, my teź, O takich drobia- 
zgach, jak nazwa szafki przetłuma: 
czona jako gabinet (ang. cabinet), nie 
warto nawet wspominać, 


Szkoda. Pomijając tłumaczenie, gra 
jest całkiem fajna. Może niezbyt dłu- 
ga i umiarkowanie skomplikowana, 
ale za to ładna, lekka, chwilami na- 
wet zabawna i przyjemna. Niestety, 
jej zalety w pełni docenią jedynie po- 
siadacze innych wersji językowych. 


b wymacama 


Na Madrzmczić 


W dzisiejszym odcinku mamy prawdziwych 
światowców. Są tak dobrzy, że nikt ich nie 
wyda! w Polsce. I nie wiadomo, czy wyda. 

Pozostaje tylko się Ślinić. (sweter) 


City of Heroes 

Mmorpg w świecie Su- ; 
permenów. Bez kitu, ktoś, "= 
kto wpadł na pomysł, żeby 
stworzyć Świat su- 
perbohaterów, 
a potem oddać go 
ludziom w internecie, jest 
szefem Ziemi i zna się na 
wszystkim. Nam zostawił 
tylko stworzenie postaci (od 
umiejętności po rysowanie stroju!) 
i zaprowadzenie porządku w Para- 
gonie - mieście opanowanym przez 
przestępców. W odróżnieniu od 
reszty gier tego typu, nie koncen- 
trujemy się na zbieraniu ton żela- 
stwa i świecidełek. Zamiast tego 
dostajemy doładowania mocy. 
Świetna rzecz, szkoda że trzeba ią 
kupić za granicą. 
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Rise of Nations 
Thrones £ Patriots 


Dodatek do sprawdzonego 
w bojach Rise of Nations poszerza 
rozgrywkę o cztery kampanie 
i sześć stron wojny. Amerykanie, 
Indianie Lakota i Irokezi, Persowie, 
Hindusi i Holendrzy radzą sobie 
głównie dzięki nowym jednostkom, 
na przykład słoniom bojowym czy 
oddziałom marines. Budują też trzy 
świeże cuda świata, choćby Wiszą- 
ce Ogrody. Rozwój państw hamują 
lub przyspieszają nowe ustroje: ka- 
pitalizm, monarchia, republika i de- 
mokracja. TGP polecamy głównie 
tym, którzy walczą w internecie. 


FirePower 


Przedłużenie Microsoft 
Flight Combat Simulato- 
ra 3. Pięćdziesiąt nowych 
misji nastawionych na 
ciężkie bombardowania 
i 12 maszyn prosto z zakamar- 
ków historii. Główną atrak- 
cją są bomby atomowe. Ich 
zrzucaniu towarzyszą nie- 
zapomniane widoki. Z de- 
tali wyróżniamy kamerę 
ułatwiającą lądowanie oraz 
start. | świetną grafikę. 


Chciałbym poznać mi- 
strza, który w strategii tu- 
rowej zrobił z bitwy kino 
- po rozsta- 
wieniu jedno- 
stek i wydaniu 
wstępnych roz: 
kazów nie mamy żadnego 
wpływu na akcję. Wyszło, 
jak na filmowej Troi - bez 
polotu i reali 


lym razem trafi nam się idealny materiał do zażartego pojedynku: 
Oto dwie gry zręcznościowe o znanych w świecie kofaterach, 
w których mamy szansę odkryć drzemiącą w nas pasję zbieracką. 
ERZE raj rza” 


- poliel AL 


0 Ebm 
wyglądzie 


O wierności 
oryginałowi 


<=4 ! 


O bieganiu 
I skakaniu 


U agresywnych 
negocjacjach 


| 0 miłym 
_ spędzaniu czasu 


0 względności 
CZASU 


O urokach 
mowy rodzimej 


0 tym, co o tym 
wszystkim myśleć 


RUE 


M 


podobał mi się ten Ryudo, lu- 
bię zbuntowanych, młodych 
najemników. Są tacy... nieobli- 
czalni. Wysłałem go do 
ochrony Eleny, naszej najlep- 
szej kapłanki, choć wiedzia- 
łem, że ona pomocy raczej 
nie potrzebuje. Ja jako 
najwyższy kapłan Gra- 

-. nasa, boga Światła 

i dobra, nie mo- 

głem zosta- 

wić mojej 

świątyni 

i pójść 
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STRATEGICZNA 


z nimi. Ruszyli więc 
do wieży Valmara 
- maga, który nie 
został unicestwiony 
przed laty w wiel- 
kiej bitwie. Teraz 
trzeba było dokoń- 
czyć dzieła i tylko 


"oni mogli tego do- 


konać. Oprócz nie- 
przyjaciół spotkali 
też po drodze So- 
juszników. Najpierw 
dołączył do nich Roan, młodzieniec, 
który zagubił się w świecie, ale dzię- 
ki przyjaźni z Ryudo i Eleną odnalazł 
sens życia. Potem byli: Tio, którego 
ciało było sztuczne, ale dusza 
prawdziwa, Marag, w którego 
wnętrzu bestia walczyła z czło- 
wiekiem oraz Millenia, której se- 
kret musi pozostać nieodkryty. 
Wszyscy oni musieli się spo- 
tkać, by przygoda skończyła się tak, 
jak się skończyła. 
Stoczyli wiele walk, a nabierając do- 
świadczenia i bogacąc się po każdej 
z nich, stawali się coraz potężniejsi. 
Lepsza broń, artefakty i czary po- 
zwalały im stawiać czoło coraz po- 
tężniejszym bestiom. Kiedy ktoś 
upadał, inny podawał mu dłoń, gdy 
ktoś płakał, kto inny płakał z nim. 
Tak rodzi się przyjaźń 
i miłość. Tak rodzi się 
epopeja o walce dobra 
ze złem. Przyjaciele szli 
przez rozmaite okoli- 
ce, lochy i ukwiecone 
pola. Wszędzie czyhało 
niebezpieczeństwo, za 
każdym rogiem mógł 
czaić się wróg. Każde 
starcie przypominało 
taniec: atak, unik, cza- 
ry, kolejny atak. 
Opanowanie do per- 
fekcji sztuki walki było 
kluczem do sukcesu. 
Ryudo był najbardziej doświadczo- 
ny. Spędził kilka lat na polowaniach 
na potwory, zarabiając tak na życie. 
Wiedział, że w walce strategiczne 
myślenie jest kluczem do pokona- 
nia silniejszego przeciwnika. Mię- 
dzy innymi dlatego go posłałem. 
Wiedziałem, że chłopak ma w so- 
bie to coś. Z pozoru obojętny jak 
każdy najemnik, wewnątrz jednak 
wrażliwy i uczuciowy. 
Elena też to czuła i dlatego zgodziła 
się, by z nią wyruszył. Jej domeną 
był świat magii, potęga energii ście- 
rającej się pod nieboskłonem. Była 
moją najlepszą uczennicą. Wiedzia- 
ła, co jest kluczem do osiągnięcia 
harmonii. A to podstawa dla każde- 
go, kto chce władać czarami. Ra- 
zem się dopełniali, razem tworzyli 


jedność. Im bliżej byli celu, tym 
mocniejsza stawała się drużyna. 
Codzienne troski łączyły, codzienna 
walka powodowała, że stawali się 
coraz sprawniejsi. Ktokolwiek prze- 
chodził obok nich, nie mógł pozo- 
stać obojętny. Widać było, że łączy 
ich wspólny cel. 

Humor zawsze poprawiał im Skye, 
ptasi przyjaciel Ryuda, który wy- 
strzeliwał z siebie tysiące słów nie 
zawsze z sensem, ale zawsze za- 
bawnie. Nie był jednak tylko weso- 
łym gadułą, był także znakomi- 
tym przyjacielem. Tak właśnie wy- 
glądała ta drużyna. O tym, co się 
stało na końcu ich drogi, pewnie już 
wiecie. Idę odprawić modły w ich 
imieniu. Dobre modły jeszcze niko- 
mu nie zaszkodziły. [scimitar] 


Typowa kansolow. 


ATNYCH Na MOTYCH 
ice postaci. Ale sympatycy. 
Japonii 


Ł: | została zamieniona w ptaka i przez — 
| przypadek uwolniła Prometeusza. 


ok 220 był kam da. rania 


Han. Ród został unicestwiony. 
Na jego gruzach wyrosły trzy 


królestwa: Shu, Wei i Wu. 


sa nimi trzej potężni generało- 


„wie: a” A Cao Haji i Sun Quan. 


ay: i bitwy, mam Wo- 
_ jownicy i piękne kobiety. Każdy z do- 
wódców przeprowadził trzy wielkie 
_ kampanie, w każdej z nich stoczył 
wiele bitew, poległy rzesze dziel- 
_ nych żołnierzy. Armie składały się 
_ z pikinierów, piechoty i łuczników. 
Ci, którzy przeżywali kolejne star- 
cia, nabierali doświadczenia i sta- 
_ wali się potężniejsi. Oprócz wojska 
każdy z generałów dysponował wie- 
oma machinami oblężniczymi. Bali- 
| sty i pomosty do oblegania murów 
, i to tylko niektóre z nich. 


7) Dziś moje mocarstwo straszy ato- 


__ mowym potencjałem, a ciekawych 
bitew nie było od czasu konfliktu 
w Korei. Ech, kiedyś to były wojny. 

| Mógłbym o nich długo opowiadać, 

| w końcu napisałem o tym grubą 


| ryżu do zebrania. 


ZRĘCZNOŚCIOWA 
i 


_ estem Willford Rockwell i ni- 
k _gdy nie myślałem, że idąc na 
| _ archeologię, wdepnę takie 
Ą coś... Ale zacznijmy Ah 
_ czątku. Wszystko zaczę 

' pamiętnika mojego dzia ej 
| dek też był archeologiem i, 


* okazało, odnalazł największy skarb 


- | naszych czasów. Natychmia 
_ dzwoniłem do kumpeli z roku, 


Na miejscu otworzyliśmy port : 
' Wciągnęło mnie do świata, gd: 
króluje niepodzielnie chaos. Emma 


[scimitar] 


Bohater obdarzył mnie niezwykłą 
mocą, a ja ruszyłem wyzwolić Em-- 
mę z uroku. No i się zaczęło. Okazu- 


je się, że Olimp to wylęgarnia po- 
tworów. Minotaury, cerbery czy 
szkielety to tylko niektóre z nich. Na 


— szczęście kilka typów broni, jakie tu 


znalazłem, nieźle sobie z nimi radzi. 
Najbardziej lubię kusze z płonącymi 


strzałami. Muszę lecieć, Emma nie 


czekać, a ja czuję, że ogarnia 
[scimitar] 


Mistrz 
olimpijski 


STREFA 4 TR 


Mistrz Miszcz 
osiedla [o baru Bolo 


Na bieźni strefy PL stanęfo dwóch zawodników. 
Przegoniliśmy ich parę okrążeń, a potem 
sprawdziliśmy, który miał większą zadyszkę. 
Niektórzy chyba palą papieroski. Dj, Oj... 


Hidden ć Dangerous 2 


Polanizacja objęta wszystkie aspekty gry. Jakość 
tłumaczenia jest wysoka, a co najważniejsze, nie 
ma biędów rzeczowych. Widać, że tlumacze nie 
tylko przyłożyli się da pracy, ale też znają się na 
temacie. Przez sito korekty przecisnęto się tylko 
kilka nieszkodliwych literówek. 

Ewenementem na skalę krajową są polskie głosy. 
Aktorzy użyczający głosów GRAJĄ. Nie czytają tę- 
po kwestii, ale wkładają w swoją pracę Serce. 
W rozmowach stychać emocje i kiedy w jednym 
z przerywników widzimy spadającego Spitfir'a, 
wierzymy, że pilat naprawdę jest przerażony. 
Jedyne do czego można i należy się przyczepić, 
to forma, w jakiej zwracają się do nas ludzie. 


TEST W NUMERZE: OGENA: 


ślarsky 6 Hutch 


Na występy w Strefie przyjechała dwójka praw- 
dziwych światoweów. Niestety, organizator poby- 
tu filmowych glin nie ogarną! szczegółów. 

Amerykańskie gliny mówią tylko po angielsku, a na 
ekranie pojawiają się polskie napisy. Choć Star- 
sky i Hutch to kozacy ze Stanów, puszczają cza- 
sem teksty jak nasi rodacy z Jackowa czy Green- 
pointu. Na przyklad jeden z nich zamiast powie- 
dzieć, że przyjrzał się furgonetce i znalazł na niej 
ślady świeżego lakieru, mówi, że ją spostrzegi 
— a jechał za nią poprzednie pięć minut. Dziwią też 
tytuły niektórych misji. Ghoćby Niezwykie wycofa- 


-| nie — coto jest? Niech to będzie Niezwykia uciecz- 


ka, wtedy będzie miało sens! 

Jeden z rewirów miasta nazywa się dolną czę- 
ścią, co jest nieudolnym tłumaczeniem down- 
town, czyli po prostu centrum. Inny śmieszny lap- 
sus: Strzel do powtórki, hy uaktywnić poprzedni 
wzrost mocy. Wzrost mocy? Chyba chodziło 0 po- 
wer-up, czyli doładowanie alho wzmocnienie! 
Tradycyjnie już Genega nie radzi sobie z odmianą 
obcych nazwisk. Uwaga, darmowa lekcja: jeśli 
Ktoś nazywa się Starsky czy Kugoy i nie jest Wę- 
grem, to w dopełniaczu, celowniku i bierniku po 


stoimy na czele czteroosobowega oddzialu, tym- 
czasem wszyscy mówią do nas tak, jakbyśmy 
byli sami. Ma ta jednak swoje wytłumaczenie. 
W jednym z trybów gry o nazwie Samotny Wilk 
przechodzimy wszystkie misje samotnie — jak 
sądzę, stąd właśnie decyzja o takiej, a nie innej 
formie wypowiedzi. Szczerze mówiąc zupełnie 
mi to nie pasuje, ho i tak głównym trybem gry 
jest akcja zespołowa i ta jej powinno być podpo- 
rządkowane tłumaczenie. 

Jednak nie jest to w stanie popsuć mojego pozy- 


tywnego nastawienia do polskiej wersji 
tej gry. Kawał dobrej roboty, autorzy za- 
sługują na uznanie. [zoaltar] 


literze y stawiamy apostrof [taki znaczek: ']. 
Aha, dopóki nazywam się Sweter, wisi mi, że nie 
da się wpisać ksywki z użyciem polskich liter. Ale 
w trosce a Józków, łukaszów i Drągali raportu- 
ję: jest tylko angielski alfabet. 

1 jeszcze jedno: Genega Poland jest tak pewna 
siebie, że olała instrukcję. Do gry dołączona 
jest marketingowa agitgazetka Game 4U, ale 
w niej, oprócz pseudorecenzji będących krypto- 
reklamą gier Genegi, nie ma nie o policyjnych 
przygodach. żadnych opisów opcji czy trybów 
gry. Za ta można poczytać o geniuszu Gounter- 
Strike: Condition Zero. [sweter] 


TEST W NUMERZE: OGENA: 


AE. 
Y BLOKÓW. NIA BRONI BY 
ji PRZEST A TRZELAC 


| Zastanawiam się nad zmianą karty 
1 graficznej, bo moja to już staroć 
| (GeForce2 MX200 32 MB), ale nie 
| mam pojęcia, jaką wybrać. Pomóż- 
| cie mi w wyborze odpowiedniej. 

Nie zależy mi, żeby grafika była po- 
wałlająca, czyli w najwyższej roz- 
dzielczości i maksymalnych deta- 
| lach. Wystarczy, aby większość gier 
| chodziła płynnie w 800x600x16. 
| Karta powinna być w miarę dobra 

i tania. Mój komputer to: Duron 
| 800 MHz, 256 MB RAM. 


W miarę dobre i w miarę tanie 
(300-500 złotych) są Radeony 9200 
(nie SE! - te są 64-bitowe i powolne) 
i GeForce4 Ti 4200. Zapewniają zgod- 
ność z DirectX-em 8:1, czyli nowe gry 
działają, ale bez superbajerów (na któ- 
rych Ci nie zależy). GeForce FX 5200 
obsługuje DirectX-a 9.0, ale jest znacz- 
nie wolniejsza od Ti 4200. Z wyższej 
półki (od 500 złotych) polecamy Rade- 
ony 9500, 9600 (znów - nie SE!) 
oraz GeForce FX 5600. Rozsądny za- 
kup to Radeon 9500 za 500-550 zło- 
tych, dopóki jest do dostania. Ale nie 
wierz w opowieści o przerabianiu 
9500 do superszybkiej ośmiopotoko- 
wej wersji Pro. Tej serii już dawno nie 
ma w sprzedaży. Można je tylko pod- 
kręcić, a i to nie wszystkie. Zaś ekono- 
micznym wyjściem jest kupno wydaj- 
nej, zgodnej z DirectX-em 8:1 używanej 
karty takiej jak Radeon 8500 czy też 
GeForce4 Ti 4200 - za 250 do 300 
złotych. Wiąże się to jednak z ryzykiem, 
jak każdy zakup używanego towaru. 


JAKŻE ON MUSI CIERPIEĆ... 
Z PEWNOŚCIĄ OCZEKUJE 
MOJEGO WSPARCIA... 


PUWWEOTN 


| A. Czy moglibyście pisać w nume- 
| rze, jakie gry dołączycie do następ- 
j nego numeru albo dawać jakieś 
| wskazówki? 
| B. Czy zrobilibyście jakiś artykuł 
o Diablo I! LoD? 
C. Czy macie swoją stronę interne- 
tową? 
D. Czy zrobilibyście dział z solucja- 
mi albo chociaż dawali jedną solucję 
w numerze? 
E. Wasze pismo powinno mieć wię- 
| cej stron. 
| F. Czy moglibyście podawać w gaze- 
| cie adresy stron, które warto od- 
| wiedzić? 
i G. Może moglibyście tak jak kiedyś 
| pisać o grach na różne konsole? 
mation 
Wstawiłem literki zamiast numer- 
ków, bo mi się nudziło. A teraz w ko- 
lejności analfabetycznej: 
G. Już pisaliśmy i jeszcze byśmy 
chcieli. Niestety Wy chcieliście to ku- 
pować mniej więcej dwa razy mniej 
licznie niż dziś. 
CG. Będzie już wkrótce. | obiecuję, że 
pierwszą grą zrecenzowaną na na- 
| szej stronie nie będzie Duke Nukem 
| Forever 
A. Nie. 
F Będą na stronie, to dla nich wła- 
ściwsze miejsce. 
D. Solucje są w miesięczniku Kompu- 
ter ŚWIAT GRY i w internecie. Nam 
na nie szkoda miejsca. A w ogóle to 
prawdziwy twardziel nie korzysta ze 
sztucznych ułatwień. No, w każdym 
razie się nie przyznaje. 
B. Nie, też szkoda nam miejsca. Ilu lu- 
dzi w to jeszcze gra? Wiem, że to su- 
pertwardziele i prawdziwi fani gier, 
ale jest ich mało! 
E. Też uważamy że PLAY powinien 
mieć więcej stron! Tyle że wtedy mu- 
siałby być droższy. Praw ekonomii pan 
nie zmienisz i nie bądź pan Lepper. 


|j dows? Czy jest jakiś sposób, aby 


1. Za ile miesięcy (lat) dalibyście 
pełne wersje gier Mafia i Gothic Ii? 
2. Dlaczego gdy gram w Red Fac- 
tion, gra czyta z dyskietki, kiedy 


|. wstacji dyskietek nie ma dyskietki? 


3. Dlaczego gdy gram w Knights 


to naprawić? 
4. Jakie wymagania ma gra Star 


| Trek: DS9? Tnie się jak cholera, 


mój kolega niedawno kupił sobie 
komputer (bardzo dobry kompu- 
ter) i u niego też się tnie. 

Rafat 


Nie mogę powiedzieć, czy akurat 
PLAY wyda którąś z tych gier. Obie są 
bardzo łakomymi kąskami. lch ukaza- 
nie się to kwestia raczej najbliższego 
roku niż dwóch, oczywiście jeśli tylko 
właściciele praw zgodzą się je sprze- 
dać za rozsądną kwotę. Chyba że 
ostra walka konkurencyjna tocząca 
się między pismami o grach ulegnie 
złagodzeniu dzięki zagłodzeniu... to 
znaczy jakimś niebywałym cudem. 

Red Faction jako gra o rewolucji jest 
z natury podejrzliwa i węszy wroga 
w każdym kącie, także w stacji dys- 
ków. Kiedyś się nie uruchamiała, do- 


| póki go nie znalazła, ale nauczyliśmy 


+ A WPISZĘ W WYSZUKIWARCE 
"JoJo"" | ZOBACZĘ CO WYSKOCZY... 


JOJO4% PRZYJACIELU. 
WIEM WSZYSTKO... 


ją bardziej filozoficznego podejścia do 
zagadki istnienia. 

Na dwa ostatnie pytania nie jestem 
w stanie odpowiedzieć, dopóki nie po- 
znam odpowiedzi na odwieczne pyta- 
nie: czy na Twoim komputerze jest za- 
instalowana aktualna wersja DirectXa 
i sterowników do karty graficznej? 


NIE WIEDZIAŁEM, ŻE 
ISTNIEJE STOWARZYSZENIE 
NOSZĄCYCH JAJKA 
POD CZAPECZKAM... 


, Inna sprawa, że to trochę dziwne 


czymkolwiek nowszym od torfu, byle 


h 
£ Merchants, po około pięciu mi- || 
| nutach gry wychodzi ona do Win- |f I. Chciałbym wam pogratulować 
i o | wytrwałości w działaniu. Istnieje- 
| cie dobrych kilka latek mimo silnej 


| konkurencji. Chwała wam za to. 


| czać teksty. Chodzi o umieszcze- 
j nie zapowiedzi Harry'ego P. mię- 
i dzy zapowiedziami Call of Cthulu 


| III. Mie wiem, dlaczego umieszcza- 
| cie zapowiedź TOCA Race Drive- 
| ra 2, podczas gdy inne gazety 
| umieściły już jej recenzje. 


| w żadne koalicje, jak to zrobili 
| Click! z CDA. Jest to chore! 


Wiem, powtarzam się, ale wierz mi, 
że wolałbym nie musieć. 


- Star Trek DS9 powinien pójść na 


miało akcelerator 3D. 


Il. Starajcie się lepiej rozmiesz- 


i TRD 2 w numerze 5/2004. 


illl. Cieszy mnie, że nie wchodzicie 


V. Czy moglibyście umożliwić kup- 
no waszej superowej smyczy nie 
tylko w prenumeracie, 
gdzie jest ona niby $ 
gratis (gratis to moż- 
na u mnie na osiedlu 
wieczorem po mordzie 
dostać). 


mast3rr 
Ludzie, co Wy z tymi numer- 
kami? Ja wiem, że ordnung 
muss sein, ale bez przesady! 
Na co je następnym razem 
przerobię? Pomysły mi się za- 
czynają kończyć! 
A teraz do rzeczy. 
I. Nie trzeba, robimy to dla kas... 
dla Was, drodzy Czytelnicy! A tak 
bardziej serio: robię to, co lubię, 
i jeszcze mi za to płacą, więc 
chwała jest zbędnym dodatkiem. 
Oczywiście mówię tylko za siebie, 
bo inni mogą mieć odmienne zda- 
nie, na przykład ZooltaR ze Swetrem 
kłócili się raz o to, kto jest sławniej- 
szym miażdżycielem. Potem się po- 
godzili, bo przyszedł red. B. i zaczęli 
opowiadać o nim konserwatywne 
dowcipy. Baardzo nieśmieszne. Oops, 
miało być serio. 


TO NOWA CHOROBA. 
kk CYWILIZACYJNA... 


PN N NN AWA 


Il. Harry chwalił sobie towarzystwo. 


Do potworów i szybkich samochodów 
jest przyzwyczajony od czasów po- 
wietrznej przejażdżki Fordem Anglią 
i rajdu Białym Rycerzem. A tego, że 
„mroczniejsza, bardziej dorosła” gra 
okaże się łatwiutką zręcznościówką 
dla dzieci, wtedy nie wiedzieliśmy. 
Ill. Bo nie mieliśmy w rękach gotowej 
gry, aby napisać recenzję. Inne pisma 
mogły ją napisać na podstawie bety 
(ryzykowne, można zjechać grę za 
coś, co będzie naprawione przed pre- 
mierą) albo na miejscu u producenta. 
To też ryzykowne, bo czasu na prze- 
testowanie wszystkiego jest za mało, 
ale na to ryzyko czasem idziemy. Jed- 
nak nie tym razem. 
lili. Chodzi Ci o to, że Click! Fantasy uka- 
zuje się jako wydanie specjalne CDA? 
Nie widzę w tym nic zdrożnego. A jeśli 
| za chore uznajesz to, że oba pisma wy- 
daje jedno wydawnictwo, przygotuj się 
na szok - nasz wydawca, Axel Sprin- 
ger Polska, wydaje też Komputer 
ŚWIAT GRY, miesięcznik dla początku- 
jących graczy. Ba, jego naczelni reszta 
zespołu to moi kumple, których po- 
zdrawiam, zwłaszcza zastępcę --]. 
V. Smycz jest formą nagrody dla na- 
szych najwierniejszych Czytelników, 
tych, którzy ufają nam aż tak, aby za- 
/ mawiać PLAYA w ciemno. Co by to 
było za wyróżnienie, gdyby można ją 
było po prostu kupić? 


odp: zgredaktor 


sweter dla Mortasa 

| © Jeszcze parę słów o artykule 
Swetra. Pisał on w nim o nas, lu- 
dziach z sentymentem do starych 
gier tak, że czułem się niemiło. Jest 
to chyba powód tego, że skupił się 
na możliwościach gier i grafice. 
- Nie pisałem o ludziach, a o micie, 
w który wierzy część graczy. Nie 
o tym, że stare gry były słabe (byłbym 
idiotą, gdybym tak twierdził), a o tym, 

| że to nieprawda, że kiedyś gry były no- 
watorskie i świetne, a dzisiaj są wtór- 

| ne i płytkie. To ważna różnica. 
Dla mnie możliwości, jakie daje gra, 
to jedna z najważniejszych rzeczy! 
Dziś jest z tym dużo lepiej niż kiedyś. 
Oprócz grafiki, która była tylko na 
marginesie, pisałem o realizmie i głę- 
bokości rozgrywki. To mało? Ważniej- 
sza jest jeszcze tylko fabuła, ale trud- 
no powiedzieć, by w jakimś okresie 
była lepsza niż w innym. Choć pewnie 
fani starych gier by mnie zakrzyczeli. 


LISTA ZWYCIĘZCÓW KONKURSU KĘ 
Hastem w naszej krzyżówce bylo —p peb 
a pozostatych zapraszamy da wzięcia udziału w na 


© Argument, że kiedyś było tyle sa- 
mo dobrze ocenianych gier co teraz, 
jest nietrafiony. Często dobre gry 
z dzisiaj są puste, choć grywalne 
i piękne. Komercyjne śmiecie, które 
leżą (wśród nielicznych wyjątków) 
na półkach, gdy grafika przestaje 


| już być atrakcyjna, są do niczego. 


- Dobre gry kiedyś też były puste po 
dwóch tygodniach, choć grywalne 


"i piękne. Sam napisałeś, że nowe gry są 
grywalne, więc o co Ci jeszcze chodzi? 
/_ Zostawiasz sobie furtkę nielicznych wy- 
* jątków — ale zauważ, że Twoje stare hi- 
| ty to też nieliczne wyjątki. Setek gier 
» specjalnej troski z epoki 5 MHz nikt już 
| nie pamięta. Nie wierzysz? Przejrzyj pi- 
| sma z tamtych czasów! 


© Podanie jako przykładu nie- 
śmiertelnej gry CS-a lub gier spor- 
towych to dowód na to, że Sweter, 
choć dobry redaktor i na pewno 
swój chłop, na klimacie klasyki się 
nie zna. Black Thorne, Another 
World, Quarantine, Horde to tylko 
kilka z wielu gier, które i dziś są 
równie wspaniałe pod każdym 
względem jak kiedyś. 

- Wchodzisz w jakąś nekrofilię. Mafia, 


|| Planescape: Torment, PoP: Piaski cza- 
| su, Beyond Good and Evil czy nowe 


GTA też zawsze będą wspaniałe. Nie 
udowodnisz, że kiedyś było lepiej, bo 
dziś jest za dużo tytułów, które już są 


W nieśmiertelne. Próbujesz krytykować 


coś, czego nie napisałem - czyli to, że 
niby stare gry były złe. Nie były lepsze 


| niż te z dzisiaj. Kropka. 


© Druga sprawa to gry, które ko- 
chamy dzięki wspomnieniom. Wy 
na pewno też czujecie ten słodki 
sentyment do gier, w które grali- 
ście, tworząc na przykład Top Se- 
creta;). Ten sentyment pozwala 
przebić barierę czasu. 

- E tam. Zostawić w spokoju, żeby 
się nie rozczarować. Uznać klasę 
i z szacunku nie odpalać. 


skrytka pocztowa 17 

02-571 Warszawa 108 

z dopiskiem na kopercie: 

A Ty co zrobiłeś dia Zgredaktora?! 
nasz adres e-mail: 


PRON 4R4f4 


z 


ZAMAWIAJĄC 
Seg) ROCZNĄ 
d PRENUMERATĘ 


DOSTANIESZ 
=>. SMYCZ 


Z LIMITOWANEJ 
SERII PLAYA 


PREWWIERAŁG NOZAŁZ 
zAuMOwić Od AOkolNEgO 


nAfóra nd: 


>> kwartał [3 numery] 
>> pół roku [6 numerów] 


>> rok [12 numerów 
+ smycz PLAYA] 


możesz zamówić telefonicznie 


KIEROWNICĘ LOGITEGHA OTRZYMUJE: 4 
* Ryszard Głowacki, Częstochowa 
ORIWER 2 OTRZYMUJĄ: 


[O prefiks 22] 668 46 G2 
lub G8G1 120 GG3 
e-mailem: 


Mariusz Mas 
Maria Nawrocka 
GRY TOGA RAGE 
_ Bartłomiej Bąkowski, Malbc 
Krzysztof Gębicki, Piastów 
Algiment Gryguć, Szli 
- Roman Łyszkowicz, Opi 
_ Tomasz Januszewski, K 
Paweł Jarmusz, Radzie 
Konrad Jaszczyk, 
_ Andrzej Majnusz, Rac 


DĄ Wydawca niezwłocznie po otrzymaniu zamówienia wysyła do za- 
mawiającego wypełniony blankiet przelenu/wpłaty gotówkowej. 
w celu dokonania płatności. Realizacja zamówienia rozpoczyna Się 
po wpłynięciu pieniędzy na konto wydawcy. Koszty manipulacyjne 
związane z dokonaniem wpłaty ponosi zamawiający. W wypadku. 
prenumeraty koszty wysyłki ponosi wydawca, zaś w u wypodka | eg | 
 zempiarzy GRAJ zamawiający. : Ś 


Podczas gry wciskamy klawisz 
noniższę kody z uwzględnienie. 


 Dziatanie 


5000 jednostek wszystkich surowców 


Odkrycie mapy 
_ Zaliczenie poziomu 


Dz porów 


Odnowa amunicji 


Wszystkie typy broni 
Nieśmiertelność 

_ Latanie 

Przechodzenie przez ściany 
' Wyłączenie latania 

/ i przechodzenia przez ściany 


'. Widok zza pleców 


_ Wyłączenie widoku 
zza pleców 
Dodanie X przeciwników 
_ Pole widzenia o kącie X 
Zmiana imienia na X 
_ Zmiana zespołu 
Zamrożenie przeciwników 
Zabicie wszystkich botów 
Teleportacja do jednego 
z punktów startowych 
_ Ustalenie grawitacji na X 
(im mniejsze X, 

tym mniejsza) 


„ Ustalenie wysokości 


skoków na X 


Spowolnienie czasu 


Bahbki 
wiewaili 
WICTORY 


 Dziatanie 
Szybsza budowa 
Nieśmiertelność 


Szybsze rzucanie 


czarów 


tajne kody. Aby 


PAASMME MM ODA. 


alianci anal GAR 


72277774 


ana7 kie 
lal dź Ri 


ij ib Etrii +.W 


; tri | ojawiają 
iVią zyć, zamić ta wpisujem) 


Kod 


Application:SetBuildingFastBuildModef[f] 
Application:SetGodModeff] 


AMpplication-FastiieroCast(1) 


Wszystkie budynki  Application:SetBuildingfechTreeModeffi] 
Wszystkie jednostki Application:SetFigureTechTreeMode[f] 


Darmowe czary 
Dostawa po X 


Application:SetNoManalisage[1] 


każdego materiału Application:GiveMeGocods([X) 


UNREAL TOURNAMENT 2004 


jemy EnabieCheats. 
» wklepywać za każi 


Kod 


allamma 
lcaded 
gad 

fiy 
uhost 


bkehindview © 
addbats X 
fav M 
setname X 
switchteam 
playersoniy 
kilibots 


teleport 


setgrawity N 


setjumpz M 
siowma G©.5 


iym Fd- 


Kiedy poziom naszej adrenaliny docho- 
dzi do 100 punktów, stosujemy poniższe 
kombinacje klawiszy. 


Dziatanie Kombinacja 
Przyspieszenie 

Uleczenie 

Niewidzialność 

Szał bojowy 


Najpierw włączamy nieśmiertelność, wpisując kod wymieniony obok. Następnie 
wpisujemy playerseniy i wklepujemy poniższe kody pojazdów i samolotów. 
Wciskamy E i wsiadamy do nich. Potem znów wpisujemy playerseniy. Uwaga! 
Jeśli włączyliśmy nieśmiertelność, nie możemy wyjść z żadnego obiektu © 
latającego. Aby to zrobić, najpierw powinniśmy ją wyłączyć. 


' Pajazd 


Myśliwiec ludzi 
Myśliwiec Skaarjów 


Goliath 
Hellbender 
Leviathan 


Manta 

Raptor 
Scorpion 

Czołg plazmowy 


Pojazd zbudowany 
z toalety i kółek 


' Broń 


Redeemer 

Karabin maszynowy 
AVRiL 

Karabin biologiczny 
Kosmiczna śrutówka 
Granatnik 

Działo jonowe 
Działo elektryczne 
Działo kładące miny 
Minidziałko 
Wyrzutnia rakiet 
Działo osłonowe 
Działo paraliżujące 
Karabin snajperski 


Kod 


summoan utżkłassaultfull. 
asuehicie_spacefighter_human 
summon utZk4gassaultfull.asvehicie_ 
spacefighter_skaarj 

summon OGnsiaught.ONSHoverTank 
summan Onsiaught.ONSPRW 
summaon GnsiaughtFull.ONSMobile 
mMssaultStation 

summon Gnsiaught. ONSHoverBike 
summoen Qnsiaught.GNSAttackCraft 
summon Gnslaught.ONSRW 

summon OnsiaughtFuli.ONSHoverTank_ 
ianPiasma 


summan QnslaughtFul.GNSGenericSh 


Kod 


Summon kweapons.redeemerpickup 
summoen xweapans.assaultrifiepickup 
summon oansłaught.ansavriipickup 
summoan xweapons.biarifiepickup 
summen xweapans.flakcannanpickup 
summen ansłaught.ansgrenadepickup 
summan xweapens.painterpickup 
summon Aweapons_.sniperrifiepickup 
summon onsłaught.ansminelayerpickup 
SUMMON KWEAPONRS.MiNIgunpickup 
sumimoen kweapans.racketiauncherpickup 
summen kweapans.shieidgunpickup 
summoen Aweapons.shackrifiepickup 
summan utcłassie_classicesniperrifiepickup 


Czasopismo Twój Niezbędnik i wytwórnia Wielkie Joł dają Ci szansę! Zostań twórcą hip-hopu 


- nagroda główna: zestaw DJ'a - dwa gramofony 
Vestax PDX 2000 MKII i mikser PMC-05PRO III! 

- 10 przenośnych odtwarzaczy CD i MP3 Panasonic 

- 10 zestawów: bluza, T-shirt, czapeczka firmy Moro 

4 —- 10 najnowszych płyt Tede „Notes” 


Wielkie - Joł - Jury pod przewodnictwem 
DJ'a Ostasza przesłucha wszystkie kawałki 
i wybierze najlepsze! 


CB w A . www.komputerswiat.pl/ejay.html 


oraz www.wielkiejol.com 


©». 
9000 | 


% Patroni medialni: 


c alni: ©) zn 1 Z 
| h a __ Ó 4 , ENIU 4 aż 


JVww.HiP-HOP.Pi 


MASZ DOŚĆ ODWAGI, ŻEBY RAZEM Z MIAKĄ ZNALEŹĆ SIĘ W MITYCZNYM ŚWIECIE? 
OGLĄDAJ W LIPCU SERIAL ANIME „FUSHIGI YLGI” („TAJEMNICA PRZESZŁOŚCI”). 
DAJ SIĘ ROZERWAĆ! WSKOCZ DO FANTASTYCZNEGO ŚWIATA GIER ELEKTRONICZNYCH | ANIME. 
HYPER CODZIENNIE OD GODZ. 20.00 po 24.00 PO PROGRAMIE MINIMAxX. 


HYPER(OCPLUS.COM.PL 


| » aa 
35 R = FNĘ 


A g 


ge 


„FUSHIGI YUGI” 


rozrywa 


CYFRA + 


ULA 
 £ORAZ WIĘCEJ JEST 


GIER Ma PECETA, w. 
W KTÓRE NANLEPIEJ GRA SIĘ MA PADZIE. 
SPRAWODZILISMIY TRZY CIEKAWE MODELE 


m_ mk 


To model z najniższej kategorii ce- 
nowej. Test delikatnej Joli nie wypa- 
da pomyślnie. Co prawda pad trzy- 
ma się wygodnie, ale wszystko roz- 
bija się o materiał. Uchwyty są dłu- 
gie i dobrze wyprofilowane, a palce 
układają się tam, gdzie powinny i nie 
ma problemu z sięganiem do przy- 
cisków. Pad jest lekki i prawie nie 
czuć, że leży w dłoniach. 

Podczas grindowania z Tonym nie 
było różowo. Krzyżak-patelnia chodzi 
luźno, ale bez wyraźnego skoku, co 
utrudnia precyzyjne sterowanie. Nie 
podoba nam się umieszczenie aż 
sześciu przycisków na górnej części 
pada. Przekonaliśmy się, że to tro- 


U) 


chę za duża liczba. Przyciski są małe 
i znajdują się zbyt blisko siebie. Słabo 
wypadają też dwa duże placki na 
grzbiecie. Chodzą głośno i w dolnej 
części wciskają się pod powierzch- 
nię pada, co jest poważnym niedo- 
patrzeniem. 

Pad został wykonany z dwóch ro- 
dzajów plastiku w tym samym kolo- 
rze - śliskiego i średnio matowego. 
W dotyku przypomina to wszystko 
pierwsze chińskie zabawki zrobione 
z tego materiału. Zniechęciło mnie 
to do wracania do gry na tym pa- 
dzie. Jestem w stanie wyobrazić 
sobie wiele znacznie przyjemniej- 
szych w dotyku rzeczy. 


Manta oUaL SHOCK 2 


W wypadku tego egzemplarza test 
delikatnej Joli wypadł tylko troszkę 
lepiej niż w przy Saiteku. Uchwyty 
sprawiają wrażenie bardzo stabil- 
nych, ale są zbyt wypchane od 
spodu i rozstawione pod zbyt ma- 
łym kątem, przez co niewygodnie 
się je trzyma. Ale po pewnym czasie 
łatwo o tym zapominamy, tym bar- 
dziej że w dotyku są rewelacyjne. 
Plastik został powleczony materia- 
łem imitującym cienką gumę. 

Małe wady wyszły dopiero podczas 
śmigania na desce. Przyciski grzbie- 
towe są za małe, a po lewej stronie 
jest duże wcięcie w obudowie, przez 
co nie bardzo wiadomo, jak ułożyć 


palec wskazujący. Trudno. nam zro- 
zumieć podobne rozwiązanie. Przy- 
ciski umieszczone na górze pada 
oraz krzyżak sprawdzają się już 
znacznie lepiej. Mają co prawda tro- 
chę zbyt wysoki skok, ale nie ma co 
szukać dziury w całym. Obie oblane 
gumą gałki analogowe oraz samo 
tworzywo, z którego zrobiono pada, 
są miłe w dotyku. 

Z dodatkowych możliwości mamy tu 
w zasadzie jedynie przycisk auto-fi- 
re. Nie to jest jednak największą za- 
letą tego modelu. Najfajniejsze jest 
to, że pasuje zarówno do peceta, 
jak i niektórych konsol - zarówno 
PlayStation, jak i PlayStation 2. 


ŁOGITECH OUAL ACTION 


Może ten pad nie wygląda lepiej od 
poprzedników, ale już od pierwszego 
kontaktu z nim staje się oczywiste, 
dlaczego za prosty model renomo- 
wanej firmy płaci się ponad 100 zło- 
tych. Test małej Joli zaliczył celująco. 
Dual Action trzyma się wyśmienicie. 
Doskonale wsuwa się w rączki i po- 
zostaje tam już na długo. 

Ten pad, podobnie jak model Manty, 
został zaprojektowany na wzór Dual 
Shocka firmy Sony, ale Logitechowi 
wyszło to o wiele lepiej. Razem z To- 
nym doszliśmy do wniosku, że pad 
jest wprost idealny do grania na 
przykład w.. THPS 3. Krzyżak jest 
wyprofilowany tak, by niemożliwe 


było wyhodowanie sobie odcisków, 
a dwie analogowe gałki sprawują się 
bez zarzutu. Sterowanie Tonym na 
tym padzie było najprostsze i spra- 
wiało największą frajdę. Nic dziwne- 
go, w końcu gra była projektowana 
na taki właśnie typ pada. Kiedy 
wprowadza sekwencje sterujące, 
miałem pewność, że Antoni zare- 
aguje, bo przyciski mają dobrze wy- 
czuwalny skok. 

Odrobinkę chropowaty plastik pada 
jest twardy, ale i miły w dotyku. Co 
prawda nie ma tu żadnych dodat- 
ków, ale to niewiele przeszkadza, 
bowiem takie wodotryski zazwyczaj 
tylko pomagają oszukiwać podczas 


: e, 
Podstawowe funkcje są rozszerzo- 
ne tylko o zmianę stylu stero- 
wania w wypadku gier wyści- 
gowych, zero wodotrysków. 
W sumie za 50 złotych 
człowiek dostaje w miarę 
wygodnego pada, ale gra- 
nia na nim nie sposób zali- 
czyć do największych 
przyjemności. Chyba że . 
ktoś jest przyzwyczajony 
do prostych konstrukcji / 
i do sześciu przycisków 
na górze. Za to sprzęt 
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może spodobać się PROUUCENT.., SAMI 
REMY graczom NAIMZSZA CENA: 49ZŁ 
jest bardzo lekki i do- ZNALEZIONRA MA: 

brze leży nawet w nie- Ej 

alien dłoniach. WWW.SKLEPSAIIEK.PL 


Jego wygląd jest wzorowany 


na popularnym Dual Shoc- 
ku 2 dołączanym do kon- 
eT Fi 
c= * 


sol PlayStation 2. Oso- / 
i Y : 


ter oraz konsolę kupu- 
jąc tego pada za tro- , 
chę ponad 60 złotych, 
pieką dwie pieczenie 
na jednym ogniu. Co 
prawda nie jest on 
doskonały, ale nie 
ma uchybień takie- 
go formatu, by nie 
dało się do nich 
przyzwyczaić. | to 
bez większego bólu. 
Walju for many, jak 
mówią Angole. 


P> 


gry. A trzymając Logite- 
cha, wcale nie ma się 
ochoty tego robić. 
Zatem, co otrzymuje 
się za wydanie naj- 
większej kaski? Wła- 
ściwie bardzo prosty 
pad, ale skonstru- 
owany w taki spo- 
sób, że tańsza kon- 
kurencja chowa się 
w kącie i cicho po- 
płakuje. Chciałoby 
się więcej, ale czy 
nie lepiej kupić pro- 
dukt właściwie bez 


by posiadające kompu- 


ZNALEZIONA NA: 
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wad niż pad z dodat- NAJMESZA = 109 ZŁ 
kami, ale nie do końca ZRALEZPOIL 3 
wygodny w używaniu? WWW.ULTIMa.PL 


_ŚKUK NIA SKLEP 


ująt! 


do niej mogą w prosty sposób zaoszczę- 
dzić na zakupie pada do peceta, inwestując 
w przejściówkę umożliwiającą podłączenie 
konsolowego sprzętu do starego dobrego 
pieca. Koszt takiej zabaweczki oscyluje 
wokół 30 złotych, czyli wymagana inwesty- 
cja jest niewielka. Jak coś takiego działa? 
W bardzo prosty sposób. Z jednej strony 
jest wejście na końcówkę od pada do PSX-a, 
a z drugiej do portu USB. Ale najlepsze jest 
to, że wszystkie funkcje (na przykład Force 
Feedback lub wibracje) także działają. 
Przez taką przejściówkę daje się więc rów- 
nież podłączyć kierownice i wszelkie inne 
konsolowe peryferia. Zaś najlepsza zabawa 
zaczyna się dopiero przy podłączaniu maty 
do tańczenia, która następnie służy jako 
kontroler do, dajmy na to, jakiejś strategii. 
Ale to już propozycja dla poszukiwaczy 
niezwykłych wrażeń. 
Podsumowując: warto zakup przejściówki 
przemyśleć, jeśli gdzieś tam w kącie kurzą 
się nieużywane pady od konsoli. Tym bar- 
dziej że pad Dual 
Shock 2 firmy Sony 
jest uważany za naj- 
wygodniejsze urzą- 
dzenie tego typu 
na planecie Ziemia. 
| jest to w pełni 
zasłużona opinia. 

Zaufajcie nam. 


= Szczęśliwi posiadacze PlayStation i padów 
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